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4 CD MANIA 

Tercer CD de Micromania con: las 
mejores demos para PC, las mejores 
demos para Mac, los mejores trailers 
de la cartelera espanola, los mejores 
reportajes sobre juegos y companias. . 
Para nuestros lectores, solo lo mejor. 



S ACTU ALIDAD 

Si quieres saber que es lo ultimo que esta cociendose en el panorama del 
software internacional, no pases de largo estas paginas. 



4S REPORTA JE 

On Line Media. ^Esta en la television interactiva el futuro del entre- 
tenimiento informatico? Todos los secretos de una compania pionera en 
este campo. 
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24 TECNOMANIAS 

Sabiamos que lo andabas buscando, y aqui esta el hard mas sofisticado 
del momento. 



28 PREVIEWS 

Estrategia, rol, aventura... Generos en busca de juegos como «Congo», 
((Dungeon Master 2» o ((Command & Conquer». Son solo unos sencillos 
ejemplos, claro esta. 



32 REPORT AJE 




Fifa Soccer SB. Electronic Arts quie- 
re conseguir el mas dificil todavia: hacer que 
la ficcion supere a la realidad. Tecnicas 
ultrasofisticadas y un talento sin limite, al 
servicio del deporte rey. 



44 DESTRUCTION DERBY 

Reflections, el equipo que revoluciono el 
mundo del software con ((Shadow of the 
Beast», reaparece con mas fuerza que 
nunca con ((Destruction Derby», un 
programs fascinante que se ha ganado 
nuestra portada por meritos propios. 



S3 CARTAS AL DIRECTOR 

Este es el momento de hablar. Haz que se escuche tu voz. 





54 REPORTAJE 

Ocean, una compania que hace la 
historia. Las mas espectaculares y 
explosivas novedades de una de las compaftias 
con mas solera del mundo del software. 



Circulacion controlada por 






60 MANIACDS DEL CALABOZO 

Sea invierno. verano, primavera u otono, no hay nada como el aroma de 
un buen calabozo... 






Editorial 



62 MEGA JUEGO 

Star Trek, TNG. A Final Unity. Los "trekkies" de todo el 
mundo afirman que es una de las mejores aventuras de toda la galaxia. Y 
razon, no les falta. 



63 SUPLEMENTO 
Sony Playstation. Nos lo 

dijeron y no lo creimos, pero era 
cierto. PlayStation ya no es una 
quimera. Esta aqui, con todo lo que 
hay que saber sobre esta excepcional 
maquina. El videojuego ya nunca sera 
igual. 




62 EL CLUB DE LA AVENTURA 

El verano toca a su fin, pero la aventura es un genero que nunca morira. 



65 PUNTO DE MIRA 

No busques mas. Si tenias alguna duda sobre este o aquel juego, nues- 
tro criticos las despejan sin ningun tipo de piedad. 



106 REPORTA JE 
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Los mejores Joysticks 
para PC. Simuladores, arcades, 
plataformas, shoot’em ups... A 
cada uno lo suyo. A cada juego, su 
joystick. 



114 CODIGQ SECRETO 

Si, si, lo tenemos. Cuando ya deseperabas de encontrar ese truco, noso- 
tros te lo servimos en bandeja. 



115 PATAS ARRIBA 

Dificil lo han puesto los chicos de Gametek y 
Psygnosis, con «Bureau 13» y «Guilty»; 
pero, ^acaso no tienen solucion todos los 
problemas... y todos los juegos? 




121 NEXUS 7 

El calor del verano afecto demasiado a nuestro replicante particular, y no 
sabemos muy bien con que nos habra salido este mes. 



128 PANORAMA AUDIOVISION 

El verano fue prodigo en el mundo del espectaculo, pero el otofio se 
avecina aun mejor. 



130 SOS WARE 

Como se suele decir, en la vida todo tiene solucion... 

136 EL SECTOR CRITICO 

Un pequefio desahogo para las pequefias frustraciones... 



Aqui estamos de nuevo, fieles a nues- 
tra cita de cada mes. Un mes este en 
el que todo va volviendo a la normalidad 
en la vida diaria, tras el siempre desea- 
do tiempo de vacaciones. 

Pero ni las vacaciones -siempre cortas, 
c verdad ?- han podido evi tar que duran- 
te agosto estuvieramos dedicados en 
cuerpo y alma a la realizacion del nu- 
mero que ahora teneis en vuestras ma- 
nos, y en el que os presentamos lo mas 
jugoso que nos espera en un otono que 
se adivina muy, pero que muy intere- 
sante. 

Por un lado, el definitive lanzamiento de 
PlayStation, con el que Sony se pone en 
marcha en la camera de los 32 bits, y 
que ha merecido que le dediquemos un 
suplemento especial en el que descu- 
brimos todos y cada uno de los secre- 
tos de esta maquina, contados por sus 
mas directos responsables. 

Y mientras Sony se lanza a su aventura 
particular, el resto de las companias del 
mundillo no se duerme en los laureles. 
La celebracion del ECTS, estos mismos 
dias, servira como escaparate y punto 
de referenda para los proximos meses, 
en los que -confiamos y deseamos- los 
usuarios se veran beneficiados con to- 
neladas de nuevos software para las ca- 
da vez mas potentes y sofisticadas ma- 
quinas, existentes en el mercado. 

Mas no nos olvidemos de lo mas actual, 
lo que hoy tenemos aqui, o casi. Para 
empezar, nuestra portada, «Destruc- 
tion Derby » para PlayStation -y proxi- 
mamente tambien en PC-, el regreso 
triunfal de Reflections, el equipo que 
programo el mltico ((Shadow of the Be- 
ast)), con declaraciones exclusivas de 
Martin Edmonson, fundador del equipo 
y director del proyecto. 

Ademas, os hemos preparado unos re- 
portajes especiales sobre Electronic 
Arts y su «FIFA Soccer 96)), el juego 
que revolucionara los programas de- 
portivos, as I como los nuevos proyectos 
de Ocean, una exhaustiva gula sobre los 
mejores joysticks para PC, el analisis de 
juegos tan espectaculares como ((Star 
Trek. A Final Unity)), «Fade to Black)), 
« Dayton a USA)) o ((Warriors)), nuestras 
secciones habituales. . . 

Un numero de lo mas completo que os 
podais imaginar. Ah, claro, y no hay que 
olvidarse del CD que acompana a la re- 
vista, con las mejores demos, previews, 
reportajes . . . 

SI, las vacaciones han terminado para 
casi todos, pero la diversion esta claro 
que acaba de empezar. Hasta el mes 
que viene. 
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a variedad es la tdnica en el CD de este mes. Demos de los juegos mas impactantes del momento, 
tanto para PC co mo para Mac, previews que nos acercan a las nuevas tecnologias en la c reacion 
de videojuegos, y los trailers de las pellculas mas esperadas por todos vosotros: 

((Apollo Xlll» y ((Congo)). 

La recopilacion de demos para PC totalmente jugables nos acerca 
a la Gran Guerra con ((Wing Nuts)), al futuro con ((Loadstar)) o 
((Fade To Black)), y a los mundos mas extranos de la mono 
de ((Lemmings 3D)) o ((Dr. Drago Madcap Chase)). Por otra 
parte, LucasArts es el protagonista en Mac con las demos 
de sus c uatro juegos mas punteros, de las que ((Dark 
Forces)) y ((Rebel Assault)) son jugables. Y todo esto por - 
que la mejor forma de saber como es realmente un 
juego es probandolo, ademas de, por supuesto, leer 
nuestros comentarios sobre el. 
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DEMOS JUGABLES PREVIEWS 

FADE TO BLACK A5I HACE ACCIAIM SUS NUEVOS VIDEOJUEGOS. 
LEMMINGS 3D IAS TECNICAS DE ANIMAClON MAS AVANZAOAS 
DR. DRAGO S MADCAP CHASE EXPOCADAS POR SUS PROTAGONISTAS. 

WINGNUTS INTRO FUU THROTTLE (MAC 

nAM MAKING OF PRlSIONER Of ICE 

DARK FORCES IMACI INTRO REBEL ASSAULT 2 (MAC) 

REBEL ASSAULT tMACJ " 



to OCIO 

f TRAILERS DE 
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II <J* ct* 

CO dtbc »»« w*luodo 

<•» Woar 6t CO ROM. 



para los Lemmings. A los clasi- 
cos cavadores o escaladores se 
unen otras, entre las cuales una 
nos convertira en un autentico 
Lemming virtual para compro- 
bar de primera mano la particu- 
lar vision que del mundo tienen. 
Con nuestra demo jugable se os 



arrancar 

ROM 



Teneis en vuestras manos el tercer 
CD-ROM de Micromania. Un CD 
compatible PC y Macintosh , en el 
que encontrareis las demos de los 
juegos mas apasionantes, asi como 
los videos mas espectaculares sobre 
nuevas tecnologias y pe lieu las. 



Si tu equipo es un PC compatible, lo 
unico que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la version 3. 7 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
optimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM (por ejemplo, si la letra 
que define esta unidad es la D, tras 
arrancar el ordenador teclea D:j y 
teclea INSTALAR. Pulsa ENTER y 
sigue las instrucciones que se 
ofrecen en pantalla para una 
correcta puesta en marcha del CD- 
ROM. 



PC 

3D LEMMINGS 

(PSYGNOSIS) 

Los pequenos y divertidos seres 
de pelo verde y azules vestidu- 
ras vuelven a pasearse por 
nuestros ordenadores. Y lo ha- 
cen con nuevos retos en forma 
de escenarios 3D que podre- 
mos explorar de cabo a rabo co- 
rrigiendo los habitos suicidas de 



estos imprudentes personajillos. 
La nueva dimension eleva la 
adiccion considerablemente, al 
igual que la espectacularidad 
que ofrecen las distintas vistas y 
camaras, la musica digital y las 
nuevas opciones del juego, en 
forma de novedosas habilidades 



Demos 

Pequenas muestras de gran- 
des juegos, casi todas juga- 
bles, para que podais disfrutar 
de los mejores programas del 
momento, tanto para PC como 
para Mac. 






Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos mlnimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 colores y lector CD. 





presents una buena oportunidad 
de hacer el “Lemming". 

WING NUTS 

(ROCKET SCIENCE 
GAMES) 

El video a pantalla completa es 
la clave de la accion de este ar- 
cade que nos traslada a los cie- 
los europeos durante la Primera 
Guerra Mundial. Los aviones 
alemanes seran el objetivo de 
nuestras ametralladoras, aun- 
que tambien podremos emplear 
bombas contra blancos en tie- 
rra, evitando ser derribados. 
Como en la mayona de los jue- 
gos de Rocket, la realizacion en 
video de las escenas del mismo 
es una constante para conse- 
guir grandes cotas de realismo, 
asi como la accion mas divertida 
posible. La posibilidad de jugar 
la demo nos dejara sin duda un 
buen sabor de boca de cara al 
programs final. 




FADE TO BLACK 

(DELPHINE/ELECTRONIC 

ARTS) 

La aventura por excelencia tie- 
ne en «Fade To Black» uno de 
sus baluartes mas firmes y 
que sera ejemplo a imitar de 
aqui en adelante. 

Planteado como una evolucion 
de «Flashback» en 3D, nos po- 
ne de nuevo en el papel de 
Conrad que ha de luchar una 
vez mas por su vida. 

Muchos seran los peligros 
que hacer frente, pero las 
multiples habilidades del he- 
roe le haran salir ileso de los 
mismos. 

Una fabulosa realizacion de los 
movimientos del personaje, in- 
creibles decorados y una ac- 
cion sin limites os esperan en 
esta demo jugable del primer 
nivel del programs original. 



DR. DRAGO’S 
MADCAP CHASE 

(BLUEBYTE) 




Imaginaos la carrera mas dis- 
paratada con los personajes 
mas increibles, pues todos 
ellos se juntan en este progra- 
ms de BlueByte que promete 
horas de diversion. 
Atravesaremos distintos paises 
haciendo uso de todo tipo de 
trampas y estratagemas para 
dejar a nuestros adversaries 
fuera de la carrera y asi conse- 
guir llegar los primeros a la me- 
ta en determinadas ciudades. 
Esta conversion de un juego de 
tablero mezcla agradablemente 
estrategia con arcade con un 
desarrollo paralelo al de los jue- 
gos de mesa tipicos, con parti- 
cipacidn del azar y las cartas. 
Funciona bajo Windows. 

LOADSTAR 

(ROCKET SCIENCE 
GAMES) 

Las andanzas y desventuras de 
un curioso mercenario galactico 
sirven como historia para un ar- 
cade dotado de impresionantes 
graficos digitalizados y multitud 
de escenas cinematicas entre- 
mezcladas con la accion. La mu- 
sics y los efectos terminan de 
darle su apariencia cinemato- 
grafica; y es que todas las esce- 
nas fueron rodadas con actores 
profesionales. 

Nuestra mision es conducir un 
tren futurists hasta su destino 
destruyendo a las naves de la 




policia y escogiendo el camino 
mas adecuado para no acabar 
aplastados contra otro tren 
que venga en sentido contra- 
rio. Una alta dificultad, ade- 
mas de la gran realizacion y 
adiccion son las caracteristicas 
del programs del que podreis 
jugar esta demo. 

MAC 

FULL THROTTLE 

(LUCASARTS) 

La ultima aventura de la facto- 
ria Lucas no necesita ninguna 
presentacion; simplemente, con 
su nombre basta. Las peripe- 
cias de Ben y su pandilla de mo- 
toristas en breve llegaran al 
Mac, y mientras tanto para 
abrir boca, no hay mejor forma 
que con la fabulosa demo no 
jugable que os ofrecemos. 
Secuencias de la intro, asi como 
de distintas partes del juego, se 
suceden a un ritmo vertiginoso 
con el trasfondo de la musica 
mas canera que os podais ima- 
ginar. Nosotros por nuestra 
parte no nos cansamos de verla 
una y otra vez; seguro que a 
vosotros os pasara lo mismo. 




REBEL ASSAULT 

(LUCASARTS) 

Es uno de los titulos mas desta- 
cados de la serie de simulado- 
res y arcades espaciales de Lu- 
casArts, junto con titulos como 
«X-Wing» o «Tie Fighter)). Las 
naves rebeldes se ponen a 
nuestra disposicion para luchar 
contra la flota imperial de Dart 
Vader, pero en el Mac. 

En esta demo jugable debere- 
mos atravesar un campo de 
asteroides abriendonos paso 
con nuestros laseres y dando 




buena cuenta de los enemigos 
que nos encontremos, para lo 
cual contamos con cuatro vidas 
y nuestros reflejos. Accion des- 
bordante con varios niveles de 
dificultad. 

REBEL ASSAULT II 

(LUCASARTS) 

Por ahora no es mas que un 
proyecto, pero en cuanto este 
terminado, va a dar mucho de 
que hablar, pues es seguro 
que supere en creces a la 
gran primera parte. Solo de 
ver una parte de la intro del 
juego final ya podemos afir- 
marnos en su exito. Vosotros 
solo teneis que instalar el CD 
en vuestro Mac para poder 
comprobarlo. 

DARK FORCES 

(LUCASARTS) 

Todos los poseedores de un 
Mac os vais a ver agradable- 
mente sorprendidos por esta 
hornada de juegos de Lucas, 
de los que el ultimo es «Dark 
Forces)). Una demo jugable de 
la primera mision os espera 
con todos los soldados del Im- 
perio prestos a que no salgais 
con vida de la base estelar. 
Arcade 3D en primera perso- 
na en el estilo que marco 
((Doom)), pero con toda la am- 
bientacion de la serie Star 
Wars y el toque personal de 
LucasArts. 

Armas, enemigos, zonas secre- 
tas y sobre todo mucha adic- 
cion es lo que os ofrecemos. 














En prevision de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar 
el CD-ROM, disponemos de un servicio tecnico en el que podreis 
hacer todo tipo de consultas sobre instalacion y ejecucion de 
los programas contenidos en el CD. 



Podeis poneros en contacto con nosotros, de tunes a viernes, 
y de 4 a 8 de la tarde, I la man do a I tele f on o (91) 653 73 1 7. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al 
ordenador, y con este encendido. 



M 



una secuencia animada de los momentos 
mas espectaculares del juego que os daran 
idea de las tecnologias usadas en la realiza- 
tion del mismo. Una delicia para la vista en 
todos sus aspectos. 

LAS NUEVAS TECNICAS DE... 

(ACCLAIM) 

Aqui teneis la prueba de que las companias 
no escatiman en medios para realizar sus 
productos, como nos lo demuestra en este 
video Acclaim. La tecnologia mas puntera, 
como render en tiempo real y el uso de sen- 
sores para captar movimiento, son algunos 
de los procesos que visualizaremos. Junto a 
las imagenes, los responsables de dichos 
proyectos nos hablaran de los mismos. 
Acclaim nos abre las puertas de sus estu- 
dios y de sus lanzamientos. Con Windows y 
los drivers de video, incluidos en el CD, esta 
gran compania dejara de tener secretos. 



Dos peliculas en formato AVI de Windows 
componen este mes la section que os in- 
forma de lo novedoso del software. Ved 
como se realizan los nuevos videojuegos. 



THE MAKING OF 
« PRISONER OF IGE» 

(CHAOSIUM/INFOGRAMES) 



Si hace dos numeros tuvisteis ocasion de vi- 
sionar la intro, preparaos ahora a echar un 
vistazo mas alia. Porque os presentamos 



El cine tambien tiene cabida en nuestro 
CD, ya que en el os ofrecemos trailers de 
peliculas que pronto podreis ver en las sa- 
les de proyeccibn. Pero mientras tanto 
disfrutareis con los dos videos en formato 
AVI que mcluimos este mes. 

«Congo». ademas del titulo de un proximo 
videojuego del que os hablamos en este 
numero, tambien es el nombre de la ulti- 
ma pelicula basada en un libro de Michael 
Crichton, autor de «Parque Jurasico». En 
ella se narran las aventuras de un equipo 
cientifico que se encuentra en plena selva 
africana investigando sobre las comunica- 
ciones mundiales, hasta que encuentran 
una civilization perdida... 

Con los antecedentes del guiomsta es se- 
guro que estamos frente a todo un exito. 
La otra pelicula, no menos prometedo- 
ra, a juzgar por el tema que trata y el 
reparto que en ella participa, es 
«Apollo Xlll». En ella se narran las 4f 
aventuras de los astronautas de y 
la misidn espacial mas desastro- V 
sa de la historia de la NASA, en 
la que perdieron la vida todos los 
componentes de la tripulacion sin 
conseguir llegar a la luna. Tom 
Hanks afronta uno mas de sus 
papeles estelares, para los que, 
como ya sabemos. esta sobrada 
mente preparado. 










THE ULTIMATE 




HAZ QUE ESTE SEA UN VERANO PARA RECORDAR POR UNA BUENA RAZON. 
ABANDONA LA MELANCOLIA Y LA PEREZA ESTIVAL CON ULTIMATE DOOM. 
EL ORIGINAL, EL LEGENDARIO JUEGO SE COMPLETA CON EL 
NUEVO E INCREIBLE CUARTO EPISODIO? “THY FLESH CONSUMED” 




SOFTWAR 



DISPOVf IBL.E EN PC Y CD-RQNI n LA VERSION DE CD ROM INCLIIYE LA dEMO 



DE HERETIC, PROXIMO TITULO DE ID SOFTWARE. 







Edificio Arcade Rufino Gonzalez, 23 bis, planla 1 local 2 28037 Madrid Teff.: 91/304 70 91 Fax: 91 /754 52 65 

rtiEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91/754 55 40 
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La a ventura 
de Steven y George 



POR FIN, V TRAS MESES Y MESES DE RUMDRES, RETRASDS Y 
MULTIPLES DEVANEDS, LLEGAN LAS PRIMERAS Y ESPECTACU- 
LARES IMAGENES DE UNO DE LOS MAS AMBICIOSOS PRDYEC" 
TDS DE LUCASARTS. «THE DlG» YA ES ALGO MAS Q U E UNA 
NOTICIA. LA gUE SE DICE ES LA HISTORIA MAS RICA Y COM' 
PLEJA JAMAS IDEADA PARA UNA AVENTURA, TOMA FORMA, DE 
LA MANO DE LOS GEN I ALES AUTORES DE LUCAS, EN UN PRO- 
GRAMA EN EL qiUE EL MISTERIO Y LA CIENCIA FICCION SE UNEN 



PARA CREAR UN UNIVERSO NUEVO EN EL JUEGO- 




E s de sobra conocido que «The Dig» 
Neva en proceso varios anos, asi 
como que el rey Midas de Hollywo- 
od, Steven Spielberg, esta claramente 
unido al proyecto desde su inicio. De he- 
cho, lo que se comenta es que Spielberg 
ideo la historia originalmente, con la 
idea de incluirla como uno de los capi- 
tulos de la se- 
rie de TV 
((Amazing Sto- 
ries» -Cuentos 
Asombrosos-, 
de enorme po- 
pularidad en 
Estados Uni- 
dos. Sin em- 
bargo, tal y co- 
mo el famoso 
director queria 
encaminar 




esa idea, un capitulo de una serie, y 
hasta una pelicula para la pantalla gran- 
de, era algo que se quedaba corto para 
((The Dig». 

Como buen fanatico de los juegos de or- 
denador, y uno de los mas grandes entu- 
siastas de los productos de LucasArts, el 
camino a seguir estaba claro: poner el 

proyecto en 
manos de la 
compama de 
su amigo, Ge- 
orge Lucas. Y 
asl, ((The Dig» 
comenzo su 
-nada tranqui- 
la- andadura. 
Y con estos 
antecedentes, 
((The Dig» no 
podia resultar 
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LUCASARTS 

En preparacion: PC CD-ROM 
AVENTURA 













sino la historia mas fantastica y de tra- 
ma mas compleja de cuantos juegos ha 
producido hasta la fecha LucasArts. Tan- 
to es asi, que ya se ha previsto la edicion 
de un libro, basado en el juego, escrito 
por Alan Dean Foster, y que publicara 
Warner Books. 

Toda arranca con una mision espacial en 
la que el comandante Boston Low, astro- 
nauts veterano curtido en mil y una sali- 
das al espacio, se las ha de ver con un me- 
teorito que se dirige hacia la Tierra, con 
la tarea de desviarlo de su ruta de colision. 
Unas cuantas cargas explosivas en la su- 
perficie del mismo surgen el efecto de- 
seado, tras lo cual, se imponen las tareas 
de exploracion y recogida de muestras del 
mismo. Es en ese instante cuando se des- 
cubre que el supuesto meteorito no es si- 
no una nave extraterrestre teledirigida, 




que secuestra al grupo de astronautas y 
los lleva a su mundo de origen. 

Y, a partir de aqui, comienza la aventura. 
Una aventura presidida por un diseno 
grafico muy similar al utilizado para «Full 
Throttle)), en el que se combinan desa- 
rrollos 2 y 3D. Asimismo, el interface de 
usuario sigue una linea parecida, aunque 
mucho mas simplificado que los ya utili- 
zados por LucasArts anteriormente. Mu- 
chas acciones sencillas y evidentes, co- 
mo abrir y cerrar puertas, ya no 
necesitan de icono ni instruccion. Basta 




con pinchar con el raton sobre el objeto, 
para que el personaje actue sobre el, si 
la accion es inmediata. 

«The Dig)) esta implicando de tal modo a 
las diversas secciones de la factoria Lu- 
cas, que hasta la mismisima ILM se ha 
visto involucrada en el proyecto, con el di- 
seno de algunas secuencias animadas, in- 
cluyendo la transformacion del meteorito 
en la nave alienigena. 

Lo unico en que LucasArts se ha negado 
en redondo a incluir en «The Dig» han si- 
do secuencias en video protagonizadas 
por actores reales, ya que, segun asegu- 
ra, el diseno utilizado y las animaciones 
que poseera «The Dig)), ofrecen una ma- 
yor y mejor ambientacion y resultados, 
para sus propositos. 

Cada vez esta mas cerca. LucasArts asi 
lo asegura. «The Dig» ya no es utopia. 





Copyright 0 1994 LucasArts Entertainment Company Proprietary & Confidential 
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Los nuevos 
de Empire 



Hacia tiempo gu e Empire 

MAMTENIA UN CIERTD SILENCID 
Y NO NOS ALEGRABA CON NIN~ 
GUN NUEVO JUEGO. SlN EM- 
BARGO, ESA MOMENTANEA SE" 
QUIA HA TERMINADO CON EL 
ANUNCIO DE UNA BERIE DE 
NUEVDS PRDGRAMAS PARA 
LOS PRDXIMOS ME5E-S. DE- 
PORTEE, S I M U LA CIDNES, ARCA- 
DES, ESTRATEGIA... UN COMBI- 
NADO DE TODDS LOS GENEROS 
PARA UNOS PRODUCTD5 CU- 
YO COMLJN DENOMINADOR ES 
LA CALI DAD. 



^“ras muchos meses de retrasos y di- 
laciones, parece que por fin esta a 
punto «Cyberjudas», segunda entre- 
ga de «Shadow of the President)). El juego 
nos pone en el papel del mas poderoso 
hombre sobre el planeta, el presidente de 
los Estados Unidos, con la posibilidad de 
tomar decisiones sobre todos y cada uno 
de los acontecimientos belicos del globo, 
pudiendo, si queremos, hasta provocar una 
guerra nuclear, si se presents el caso. 
Tres modalidades de juego, resolucion SV- 
GA, y unas animaciones creadas con Wa- 
vefront aseguran la diversion y la calidad 
de este titulo. 

El siguiente es un producto de ReadySoft, 
los creadores del mitico ((Dragon’s Lair». El 
nombre es ((Braindead 1 3)> y el estilo muy 
similar a la del programs antes menciona- 
do. Mas que un juego es una pelicula de di- 
bujos, en cuya realizacion han intervenido 
cerca de cuarenta dibujantes y animadores, 
y aparecera -siempre con soporte CD- en 



proyectos 






PC, Mac, 3D0, Jaguar, PSX y Saturn. 
((World Soccer)) es un producto que combi- 
na -una mezcla cada vez mas popular- ba- 
se de datos y juego. Mas de 1 000 fotogra- 
fias, 150 videoclips, informacion sobre 
historia y torneos, del deporte mas popular 
del mundo: el futbol. 

Siguiendo con el deporte encontramos ((Pic- 
ture Perfect Golf)), un simulador de golf con 
imagen real y resolucion SVGA, que ha sido 
calificado fuera de nuestras fronteras co- 
mo uno de los mejores en su genero. 

Y asi, llegamos a la estrategia. Un producto 
dotado de -aseguran en Empire- una tec- 
nologia revolucionaria, el “Rayscaping”: 
((Red Ghost». Varias modalidades de juego 
-estrategia, arcade, etc.-, diversos vehicu- 
los, una espectacular banda sonora... 

Y, finalmente, una version head-to-head del 
excelente ((Dawn Patrol)), especialmente di- 
senado para juego en red y por modem. 

cna2a¥isEEia 
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* Dinamic Multimedia ya 
esta t rabajando en «PC 
Futbol 4.0», ultima -por el 
momento- version de su co- 
nocido y exitoso programa 
dedicado a liga espanola de 
futbol. 

Remozadas opciones, mas da- 
tos e informacion y varios im- 
portantes cambios en el apar- 
t ado del juego , son algunas 
de las novedades que Dinamic 
ha desvelado hasta el mo- 
mento de su ultimo proyecto. 

• 21st Century Entertain- 
ment -los amos del pin- 
ball- preparan la version Atari 
Jaguar de «Pinball Fantasies », 
uno de los juegos que les ha 
llevado a lo mas alto en todo 
el mundo. Esta version para 
Jaguar, por lo visto hasta aho- 
ra, se presenta casi identica 
en opciones y jugabilidad al 
resto de las existentes, con- 
tango con una enorme veloci- 
dad de accion, como dato mas 
destacable. 



• Arcadia ha firmado un 
acuerdo con Edicinco, 
compahia valenciana dedica- 
da -sobre todo- al sector 
educativo desde hace una de- 
cada, para la distribucidn a 
nivel nacional de varios de 
sus programas en CD. Titulos 
como «EI Juegacuentos» -en 
ingles, frances y Castellano-, 
«El Flautista de Hamelin» o 
«Enciclopedia Historic a del 
Renacimiento», son algunos 
de los primeros productos 
que ya se encuentran disponi - 
bles desde este mismo mes 
de septiembre. 

• LucasArts ya tiene una 
nueva aventura grafica 
en desarrollo. Su diseho po- 
see una tinea similar a la de 
los ultimos juegos lanzados -o 
a punto de lanzarse - por la 
compahia, como «Full Throttle» 
o «The Dig». El titulo de este 
programa es «Calia 2095» y po- 
see, ademas, una clara inclina- 
cion hacia el arcade -shoot’em 
up- en algunos momentos de 
juego. 
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Velocidad punta 

SCREAMER 

VIRGIN 

En preparacion: PC CD-ROM 
ARCADE 



NO CABE DUDA DE gUE EN LD CONCERNIENTE A JUEGDS DE COCHES, 

Sega cdn «Daytona USA» y Named cdn «Ridge Racer», han crea- 

DD ESTILD EN EL GENERD. U N ESTILO gUE ESTA INSPIRANDO MAS Y 
MAS ADEPTDS. LDS ULTIMDS, GREMLIN CDN « FATAL RACING», Y ESTE 

« Screamer », de Virgin. Un juegd del guE se ha dichd guE es el 

UNICD CAPAZ DE HACERLE SDMBRA AL MISMISIMD ARCADE DE NAMCD, 




U n primer vistazo a la, 
por ahora, inacabada 
version de «Screa- 
mer», deja bien a las claras 
que posee todo lo necesario 
para convertirse en un nu- 
mero uno. Un excelente y tra- 
bajado diseno grafico, render 
en tiempo real, opciones de 
juego VGA y Super VGA, va- 
rias vistas de conduccion, ex- 
celente aplicacion de textu- 
ras, buena sensacion de 
velocidad... 




SI, todo esto, a priori, hace 
pensar en «Screamer» como 
el mas logrado juego de co- 
ches visto para PC. 

Un total de doce vehlculos 
componen la “flota” que el jue- 
go pone a disposicion del ju- 
gador: Ferrari, Porsche, 

Lamborghini... 

Pero pese a lo espectacular 
que pueda resultar el juego 
graficamente, y en cuanto a 
opciones, lo mas destacable 
de «Screamer» segun se afir- 
ma, es su excelente y logra- 
da sensacion de velocidad y 
realismo en la conduccion. 




Este es un dato sumamente 
importante ya que, como es 
conocido, las prestaciones al- 
canzadas en juegos como 
«Ridge Racer» para PlaySta- 
tion, son diflcilmente iguala- 
bles -en estos momentos- 
por un compatible. Sin 



embargo, se afirma que en 
un PC de gama media-alta 
-un DX2/66- el efecto con- 
seguido es muy similar. 

Virgin aun no tiene fecha defi- 
nitive de lanzamiento para 
«Screamer», pero ya se perfila 
como todo un campeon. 












Friendware era cdndcida hasta la FECHA COMD UNA IM 




P □ RTANTE DISTRIBUIDDRA EN NUESTRD PAIS, CDNTANDD EN* 
TRE SUS PRDDUCTDS CON JUEGOS DE CDMPANIAS COMO APO- 
GEE □ Epic Megagames. Sin embargo, ahora se desmarca 

DEL RESTO CON UNA IMPO RTANTE CAMPANA EN APOYO DEL 
SOFTWARE PRODUCIDO EN NUESTRO PAfs. 




U n total de nueve programas total- 
mente producidos en Espana, ve- 
ran la luz, gracias a Friendware, 
entre 1995 y 1996. Los tres primeros 
que seran lanzados son ((Speed Haste», 
((Trauma» y ((Turbo Boosters)), y junto a 
estas lineas podeis ver algunas pantallas 
pertenecientes a los mismos. 

((Trauma)) es un shoot’em up multinivel pa- 
ra dos jugadores, cuya aecion se reparte 
en tres areas principales. Ofrece opciones 
como voces digitalizadas, juego por red, 
modem y conexion en serie y animaciones 
3D entre los distintos niveles. 

El segundo programs es ((Speed Haste)), 
ambientado en una emocionante competi- 
cion de formula 1 , y cuyas opciones prin- 
cipales son muy similares a las de «Trau- 
ma». Ademas, cuenta con sombreados 



gouraud, distintas perspectivas y angulos 
de camara en los circuitos, etc. 

Por ultimo, ((Turbo Boosters)) tambien tie- 
ne a las carreras y los coches como pro- 
tagonistas, pero con un claro matiz dis- 
tintivo del anterior juego, ya que esta 
disenado en clave de humor. 

Lo mas importante de todo esto, si cabe, 
es que todos este soft espanol sera, muy 
probablemente, distribuido tambien fuera 
de nuestras fronteras, para lo que Friend- 
ware se encuentra actualmente en conver- 
saciones con diferentes companias de todo 
el mundo. Entre los paises en que apare- 
ceran podemos citar EE.UU., Canada, la 
mayor parte de Europa, Japon, Australia, 
Sudamerica y el sudeste asiatico. 

Una magnifies iniciativa que esperamos 
obtenga buenos resultados. 





OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMAN IA 



VALE DESCUENTO W*' 

1 .000 PESETAS EN TU COMPRA DE «FULL THROTTLE.. I 
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CUANDO ABRES TU MENTE AL 
PODER DE PLAYSTATION, ES MUY 
DIFICIL VOLVER A PONER LA TAPA. 



TEN CUIDADO. MUCHO CUIDADO. ESTA NO ES UNA CONSOLA COMO LAS QUE 
HAS MANEJADO HASTA AHORA. ESTAMOS HABLANDO DE PODER. LA CLASE DE 
PODER DE 5 PROCESADORES CON UN CHIP TRIDIMENSIONAL INIGUALABLE QUE 
GENERAN 360.000 POLIGONOS POR SEGUNDO CONECTADOS A UN CD-ROM DE 
DOBLE VELOCIDAD. EN EL MOMENTO EN QUE LA ENCIENDES, TE GOLPEA. 
JUSTO ENTRE LOS OJOS. COMO SI USARAS UN UZI 9M.M. DE D E S C O N G E S T I O - 
NADOR NASAL. HAY UN SALON DE JUEGOS EN TU CUARTO DE ESTAR Y NO TIE- 
NES TIEMPO DE ORDENAR LOS MUEBLES. COMIENZAS A VER COLORES ANTE 
TUS OJOS. 16,8 MILLONES DE COLORES. COMIENZAS A EXPERIMENTAR GRAFICOS 
TRIDIMENSIONALES QUE ABRASAN TU RETINA. ANIMADOS A VELOCIDAD REAL. 
TE DAS CUENTA DE QUE NO ESTAS EN OTRO MUNDO. ES OTRO UNIVERSO. 
TU CORTEZA CEREBRAL ESTA FRITA. Y TUS OIDOS ESTAN ABRASADOS. EL CHIP 
DE SONIDO DE PLAYSTATION, CON 24 CANALES CON CALI DAD DE COMPACT- 
DISK, ANADE PROFUNDIDAD Y DIMENSION INAUDITAS AL JUEGO. PERO £ Y LOS 
JUEGOS?, TE PREGUNTAS, ^ESTARAN A LA ALTURA DE TAN PODEROSO HARD- 
WARE? RELAJATE. HEMOS TENIDO A LOS 400 MAYORES GENIOS DEL SOFTWARE 
ENCADENADOS A SUS PANTALLAS DURANTE MESES. EL RESULTADO: FUERTES 
EMOCIONES QUE DISPARAN LA ADRENALINA Y ALIMENTAN 
EL IMPONENTE PODER DE PLAYSTATION. YA VES, 

NADIE PUEDE CONTROLAR TANTO PODER. POR 
ESO, ANTES DE QUE TE AVALANCES SOBRE EL 
MANDO, ESTAS ADVERTIDO: CUANDO LEVANTES LA 
TAPA DE PLAYSTATION PUEDE QUE ESTES LEVANTAN- 
DO LA TUYA. 
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Deportes del 
manana 

BATTLESPORTS 

En preparacion: 3DQ 

ARCADE 



S i algo tienen 
presente en 
3D0, es el da- 
to de la originalidad 
a la hora de disenar 
un juego. Y eso es lo 
mas relevante de 
«BattleSports», un 
programs que, sin 



embargo, si puede 
encontrar ligeras re- 
ferences en juegos 
como el «Cybersled» 
de Namco. 

El escenario de la 
competicion que 
propone «Battle- 
Sports», y en la que 



manejamos un vehi- 
culo pesado, en una 
especie de arena, 
en la que nos vere- 
mos cara a cara 
con unico rival, al 
que tendremos que 
veneer en una cu- 
riosa contienda: 







llevar un "balon” ci- 
bernetico hasta su 
porteria. Y es que 
eso, y no otra cosa, 
es «BattleSports». 
Ni mas ni menos 
que un “one on 
one” de futbol en 
version futurista. 
Graficos 3D con 

sombreados gouraud, una elevada velocidad de juego y un nivel 
de adiccion realmente alto, haran de «BattleSports» un programs 
a seguir muy de cerca. 




SPACE PIRATES 

AMERICAN LASER GAMES 

Disponible: 3DQ 

ARCADE 




L os productores de «Mad 
Dog McCree» atacan de 
nuevo con un juego que 
sigue la linea habitual de la 
compama, pero que ahora 
nos Neva al espacio. Una paci- 
fica nave de colonos ha sido 
abordada por el Capitan Talon 
y sus feroces secuaces. 
Nuestra es la tarea, en el pa- 
pel de un policla galactico, de 
salvar a los colonos y enviar a 
Talon al otro lado de la galaxia, 
con ayuda de un canon que 
se encuentra a bordo de la 
nave, y que es el unico arma 
capaz de transportar instan- 
taneamente cualquier objeto 
o persona a cualquier parte 
del universo. 

«Space Pirates» represents un 
paso mas en la carrera de 
American Laser Games, sin 
significar un especial avance 
en sus tecnicas y estilo. El vi- 
deo digital es el protagonists 
absoluto en un juego que des- 
taca por su compatibilidad con 
el LightGun de 3D0, y la opcion 
de dos jugadores simultaneos. 
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concurso 



Sorteamos 






Hace 

meses que lo esperabas. 

Despues de una larga 
espera ha llegado el momento. 

Ya no tendras que empehar tu mountain bike, ni 
tendras que deshacerte de esos ahorrillos que llevas 
juntando desde pequeno, porque por fin, alguien te brinda 
la oportunidad de ganar la consola que mas deseas. 



PlayStation 



SONY y la revista MICROMANIA 
sortean 5 CONSOLAS PlayStation 
para los cinco lectores mas 
avispados que averiguen si las 
siguientes afirmaciones, son 
verdaderas o falsas: 



I Podran partkipor en d sorteo, lodos los lectores de los revistos MICROMANiA, que envien el (upon (no 
son validas las fotocopias}, a la siguienle direction; HOBBY PRESS, SA; Aparlodo de (oneos 400; 28100 
Akobendas (Modrid), inditondo en uno esquina del sobre: CONCURSO PLAYSTATION MICROMANIA. 

2. - De entre lodas los cartas reribidos ton los respueslos torretfas se extroeron 5 cartas, que sewn gano- 
doros de UNA CONSOLA PLAYSTATION coda uno. 0 premio no sera, en ningun caso, tonjeable por dinero. 

3. - S6lo podran participar en el sorteo los sobres recibidos ton fecho de molosellos del 25 de Agosto de 
1995 al2de0ctubre de 1995. 

4. * Lo election de los ganadores se reatoora el d«a 5 de Ottubre 1 995, y se publkaran en el numero de No- 
viembre de la revista Micromania. 

5. - Caso de que algun premio se extravie en el torreo, el propietorio dispondro de tres meses desde que se 

publiqpe el listado de ganadores para notificar a la revista el exfravio. 
6.- 0 hetho de tomar parte en este sorteo implita la oreplooon total de 
sus bases. 
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concurso 



PlayStation 



Nombre Edad.. 

Apellidos 

Direccion 

Localidad C. Postal 

Provincia Telefono 



1 Verdadero o falso. 

2 Verdadero o falso. 

3 Verdadero o falso. 

4 Verdadero o falso. 

5 Verdadero o falso. 



I Uno de los resultados mas importantes de la 
union de Psygnosis y Sony sera « Wipeout », un 
impresionante arcade de carreras de naves. 



2 La CPU que controla la PlayStation es una 
R3000A con arquitectura RISC de 64 bits. 



3 Acclaim ha hecho uso de la tecnica motion cap- 
ture para realizar las animaciones de «Alien 
Trilogy » para PlayStation. 



4 El link cable es un accesorio que permite conec- 
tar mas de dos pads a una misma PlayStation para 
que jueguen mas de dos personas. 



5 Los principales titulos que Namco ha desarrolla- 
do para PlayStation son « Ridge Racer», «Tekken» 
y « Battle Arena Toh Shin Den». 
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PC Digital Propad 



PC Tornado 



PC Raider 



PC Mission | 

Joystick analogico para PC 
y 1 00% compatibles 
Palanca con centrado 
automatico 
Controles de centrado 
para los ejes X e Y 
Dos botones de disparo 



Pad analogico para PC 
y 1 00% compatibles. 
Control indepcndiente 
de disparo automatico. 

Dos posiciones 
de disparo automatico: 

• semiautomatico 

• manos libres 

Dos velocidades de disparo 
automatico seleccionables 
Salida digital 
de 8 direcciones 



Joystick analogico para PC 
y 100% compatibles 
Control de autocentrado 
Auto disparo 
de dos velocidades 
Ajuste fino 
de los ejes X e Y 
2 botones de disparo 
Cable de conexion 
cxtralargo 



Joystick analogico para PC 
y 100% compatibles 
Palanca con centrado 
automatico 
Disparo automatico 
(30 disparos por segundo) 
Controles de centrado 
para los ejes X e Y 
Dos botones de disparo 
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DROSOFT Edificio Arcade. Rufino Gonzalez, 23 bis, planta 1, local 2 .28037 Madrid Tel: 91/304 70 91 Fax: 91/ 754 52 65 

TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91/754 55 40 





El fufuro inferacfivo de la TV 



“INTERACTIVD” ES UNA PALABRA DE M DDA QUE 
ND SIEMPRE SE EMPLEA CD RRECTAM ENTE. MUCHA 
GENTE CREE QUE EL PROXIMO AVANCE EN LDS 
CAMPOS DE LA INFORMATICA APLICADA A LA TELE- 
VISION CONSISTIRA EN UNA CAJA CONECTADA AL 
MONITOR, A TRAVES DE LA CUAL EL ESPECTADOR 

V 

PODRA ELEGIR AL INSTANTE LOS PROGRAMAS DE 
TELEVISION, PELICULAS, ESPACIOS EDUCATIVOS, 
LAS ULTIMAS NOTICIAS, ETC. DE HECHD, ESTE Tl- 
PO DE SERVICIOS YA ESTA FUNCIONANDO CON CA- 
RACTER EXPERIMENTAL A 
TRAVES DE UNA PRODUCTO* 

RA DE TELEVISION POR CA- 
BLE CON SEDE EN CAMBRID- 
GE (REINO UNIDO), PERO 
ESTO NO ES MAS QUE EL 
PRINCIPIO DE LO gUE EN EL 
PLAZO DE 3 ANOS SE 




CONVERTIRA EN UNA COMPLETA GAMA DE SERVI- 
CIOS A DISPOSICION DEL USUARIO. (ONLINE MEDIA 
ES, ANTE TODO, UN SERVIDOR, CUYA ACTIVIDAD 
CONSISTE EN EFECTUAR CONSULTAS ENTRE LAS 
COMPANIAS DE TELEVISION POR CABLE, VENDER 
SU PRO PI A EXPERI EN Cl A, TECNOLOGIA Y EQUIPOS 
Y, EN ESTE MOMENTO, ESTA N EGO Cl AN DO CON MU- 
CHAS EMPRESAS NO BRITANICAS DESEOSAS DE 
EXTENDER AL REINO UNIDO SUS REDES DE SERVI- 
CIOS. POR TODO ELLO, NOS PUSIMOS AL HABLA 

con Malcolm Bird -di- 
rector EJECUTIVO DE ON- 
LINE Media- y le hicimos 

UNA SERIE DE PREGUNTAS 
ACERCA DE LOS PRINCIPA- 
LES ELEMENTOS DE ESTA 
NUEVA AREA DE EXPANSION 



DEL MEDIO TELEVISIVO 





Entrevistamos a 

Malcolm Bird 

Director Ejecutivo de Online Media. 



“Seria ideal que las grandes 
companias de software brindaran 
todo su catalogo mediante 
la television interactiva. ” 



MICROMANIA: ^Podrias resumirnos breve- 
mente el historial.de vuestra companfa? 
MALCOLM BIRD: Online Media se fando con el 
objetivo primordial de crear productos y servicios para 
la television interactiva. Es una rama escindida de 
Acorn Computers, queasu vez pertenece al grupo Oli- 
vetti. Iniciamos nuestras actividades en julio del 94, 
cuando pudimos trasladara nuestras oficinas una serie 
de productos y componentes de Acorn Computers, gra- 
cias a lo cual para los meses de agosto/septiembre del 95 
ya habfamos lanzado nuestro primer descodificador , 
que ha dado la vuelta a los laboratorios de todo el mun- 
do y se ha usado en diversas pruebas a pequeha escala. 

M.M.: <;Que servicios ofrece vuestro sistema? En 
caso de incluir peliculas por encargo y programas 
en general, ^quienes son los proveedores? 

M.B.: Las peliculas por encargo constituyen el mayor y 
mas conocido servicio de television interactiva, pero 
hay muchos otros y, concretamente, en Cambridge no 
solo se ofrecen peliculas por encargo, sino tambien com- 
pras desde casa, noticias, avances televisivos, y una se- 
rie de servicios educativos, musicales y dejuegos. 

M.M.: Hablando de juegos, i van a ser especffica- 
mente programados para vuestro sistema -y por 
quien- o mas bien se tratara de conversiones? 
M.B.: La arquitectura del descodificador que hemos di- 
sehado estd basada en la de Acorn, para la que ya se 
han programado muchos juegos. 

No obstante, somos conscientes de que en elfuturo los 
nuevos programas tendrdn que ser convertidos a nues- 
tro sistema, programados expresamente para el o, en 
todo caso, en un formato neutro. En esteaspecto, es im- 
portante sehalar que un director de Micromedia ha sido 
contratado para programar una especie de aventuras 
grdficas, y asi sucesivamente. 

M.M.: ^Podrias hablamos un poco mas de ese sis- 
tema de juegos? <;Cual es su configu radon en lo 
referente a la conexion de varios jugadores en li- 
nea? ^No sera una pesadilla actualizar todos los 



movimientos de los mismos en una red, a menos 
que todos los juegos se desarrollen por turnos? 
M.B.: Estoy seguro de que lo sera. Va a constituir todo 
un desafio programar juegos para varios jugadores, que 
nos consta que muchos programadores ya estdn asu- 
miendo, y la idea de ofrecer una red de comunicacidn de 
alta velocidad entre multiples jugadores nos oft'ece un 
amplio margen de creatividad y nuevas posibilidades. 
Este tipo de cosas es bastante factible por cuanto la red 
de la que estamos hablando, que ademds admite juegos 
de aventuras, permite desarrollar partidas simultdneas 
entre miles de jugadores. Esto es posible gracias al uso 
de un servidor central. 

M.M.: Si no contais con la experiencia de un gran 
productor de juegos que os apoye, screes que los 
que salgan en vuestro sistema tendran calidad su- 
ficiente para competir en un mercado que esta al- 
canzando su mayoria de edad? 

M.B.: Online Media no va a programar juegos por si 
misma. Siempre estamos buscando socios que puedan 



crear juegos para nuestro descodificador compatibles 
con otros aparatos del mismo tipo. Creemos que este 
mundillo de la television interactiva (T.L) brinda nu- 
merosas posibilidades comerciales surgidas de la propia 
capacidad del mercado britdnico. Esperantos que mu- 
chas de las compahfas famosas de juegos vuelvan la vis- 
ta hacia este nuevo canal de distribucidn. La idea a 
transmits es que cualquiera podn'a tenet * en un rincon 
de su oficina un servidor, con todos sus juegos y sits 
funciones de television interactiva, asi como acceder 
desde su casa a un servidor, echar una ojeada a todos 
los programas que componen el menu, seleccionar uno 
de ellos a traves de su descodificador y disfrutar de el. 
Lo unico que se ofrece a la casa de software es un moni- 
tor situado en lo alto de ese setvidor con un enorme sig- 
no de la "libra" que va tomando cuerpo a medida que 
los usuarios van cargando los juegos. Es posible que 
tengan que pagar un servicio completo cada vez que 
jueguen. Hoy en did es preciso reconocer que las casas 
de software tienen dos problemas principales: los costes 
de distribucidn se reducirdn al difundir los programas 






a t raves de una red, mientras que la piraterfa podrfa 
verse considerablemente paliada porque podemos estar 
segiiros de que cuando alguien carga en su descodifica- 
dor una version del juego en cuestion solo va a utilizar 
la version comercial del aparato. De hecho, en la mayo- 
rfa de los descodificadores no existe ninguna forma de 
reproducir el juego en otro formato.. 

M.M.: ^Os habeis puesto en contacto con alguna 
de las principals casas de software para sondear 
su interes en la materia? 

M.B.: Nos mantenemos en contacto con tnuchas de las 
principales companfas de videojuegos. Online Media 
no aspira necesariamente a controlar todos los servi- 
cios que ofrece, sino que estd dispuesta a permitir a 
otros especialistas que lo hagan por sf mismos. Nos li- 
mitamos a servir de punto de referenda para que cana- 
licen sus ideas. La mayor fa de los aficionados a este sis- 
tema estd de acuerdo en que la revolucion de la T.l. se 
va a producir, solo falta dilucidar el cuando. Cuando 
los tengamos a nuestra disposicion, podremos asistiral 
despegue de la misma. Los programadores de juegos 
son probablemente los que estdn mostrando un menor 
interes en la explotacion efectiva de este medio hasta 
las ultimas consecuencias. Les gustarfa ver crecer el 
numero de usuarios antes de involucrarse e invertir 
grandes cantidades de dinero, pero estoy seguro de que 
pronto van a surgir una o dos companfas interesadas y, 
de hecho , ya hemos visto como algunas companfas de 
software creaban programas para este entorno. Tal vez 
no sean las mas poderosas r pero van llegando. 

Si uno vuelve la vista hacia empresas como Sega, con 
su propio canal de tv, parece que ya son conscientes de 
las posibilidades de distribucion que ofrece este medio. 

M.M.: Ya que es una especie de proyecto piloto, 
ien que aspectos centrais la actividad y que apli- 
caciones quereis dar a de vuestra investigacion? 
M.B.: Estas constituyen un material acumulativo. Se 
estd utilizando los servidos de una companfa especiali- 
zada en la asimilacidn de datos de investigaciones para 
la produccion de information que oriente a las personas. 



M.M.: A lo largo de vuestra investigacion, <;ha- 
beis detectado algun cambio importante en la 
aceptacion social del concepto de hogares en lf- 
nea -por ejemplo, usuarios que pidan artfculos a 
traves de este tipo de servidos evitando de esta 
forma acudir por si mismos a las tiendas-? 

M.B.: Creo que es justo admitir que los ensayos son 
demasiado recientes como para emitir una opinion al 
respecto. Se trata de una nueva 
option que se les ofrece. Si quie- 
ren ir a la galena comercial lo 
pueden hacer tranquilamente, pe- 
ro ahora tienen otra posibilidad. 

Los principales minor istas, uno 
de los cuales se ha unido a las 
pruebas de Cambridge, tienen 
aun que potter en marcha sus 
servidos en Ifnea. 



M.M.: ^Que grupos de edad 
crees que utilizaran cada una 
de vuestras areas de servicio? 

M.B.: Esa pregunta pone de re- 
lieve la existencia de diferentes 
areas de seivicio y la posibilidad 
de que cada grupo de edad se 
sienta atrafdo por una de ellas en 
particular. Si seanaliza detenida- 
mente, llegaremos a la conclusion 
de que ese planteamiento no ha 
lugar, debido a las innumerables facetas que contiene la 
T.L, que nos obligan a presentarlas en un formato 
capaz de atraer a la mayorfa de dichos grupos. 

M.M.: Mediante el uso del descodificador, 
vais a poder servir mas de un televisor por casa 
o necesitareis distintos aparatos? 

M.B.: Hay dos respuestas posibles. En efecto, deberfa- 
mos ser capaces de instalar el descodificador en un lu- 
gar y suministrar servidos a diversos puntos del mis- 
mo edificio. Sin embargo, los descodificadores de los que 
estamos hablando son digitales e inteligentes. Hoy en 



dfa, lo tfpico es que realicen una de esas tareas, por lo 
que si dos personas quieren ver pelfculas diferentes o 
una de ellas quiere jugar a un juego mientras la otra 
desea ver un filme, se requieren dos descodificadores 
como mfnimo. Tratamos de asegurarnos suministrar 
suficiente capacidad a los hogares de modo que pueda 
abastecer a dos o mas monitores simultdneamente. 

M.M.: ^Cuanto costara una hora de juego en un 
programa convencional? 

M.B.: Tenemos algunas estimaciones, antique es diff- 
cil comprobar su exactitud. 

Lo mas probable es que los servidos se abonen por se- 
siones en lugar de por tiempos de uso, asf como la utili- 
zacion en particular de los descodificadores inteligentes 
para reducir el aticho de banda que se produce a lo lar- 
go de la red, de forma que se atenue la necesidad de es- 
tablecer periodos temporales. La intensidad de trdfico 
de red sera la misma si se juega durante cinco minutos 
que durante cinco horns. Por consiguiente, es bastante 
probable que se cobre el acceso al juego en lugar de su 
utilization durante cinco horns. Sin embargo, todo esto 
no es mas que una hipdtesis, no sabemos nada a ciencia 
cierta y esa es una de las razones por las que estamos 
haciendo un seguimiento del sistema en todo el mutido, 
y vamos a experimentar con diversos modelos de pre- 
cios. Muy bien podrfa ocurrir que distintos seroicios, 
grupos de edad y pafses, tuvieran diferentes tarifas. 

M.M.: ^Como se distribuye 
vuestra programacion entre 
las areas de entretenimiento, 
educacion y vida cotidiana? 
M.B.: De nuevo, aun es muy 
pronto para contestar a esa pre- 
gunta. La Fase 2, en la que esta- 
mos a punto de entrar, va a te- 
ller 200/250 usuarios, y sera la 
primera vez que ofrezcamos un 
gran volumen de servidos. 

M.M.: En cuanto a las com- 
pras desde casa, «;que grupo 
social y de edad constituira 
su principal segmento de 
usuarios? ^Podra algun dfa 
dar lugar a la aparicion de 
un mercado tan activo como 
el que ha surgido en EE. UU., 
donde las compras tienen 
una significacion muy dife- 
rente? A los europeos nos gusta ver ffsicamente 
lo que van a comprar; nos gusta ir a ver tiendas 
para comparar sus productos y, ademas, no tene- 
mos una proporcion tan grandes de telespectado- 
res lo suficientemente adinerados como para 
comprar esos artfculos -la mayor parte de los 
consumidores de television esta en el paro-. 
M.B.: Hemos mostrado nuestros sistemas de television 
interaction literalmente a cientos de personas y su reac- 
cion es muy variopinta. Normalmente dicen: "hum, me 
gustan los contenidos, ya veo por que me atrae este me- 
dio". Por tanto, parecen dispuestas a gastarse dinero 







en el sistema. Una de las quejas mas frecuentes es la de 
los cjiie Cjuieren poseer el producto y se dan cuenta de 
cjue su uso les va a costar dinero todos los dfas. Todos 
los cjue nos dedicamos a esta actividad necesitamos 
usuarios dispuestos a gastar dinero. Tambien hemos 
oi'do otro tipo de comentarios acerca de las compras des- 
de casa, como por ejemplo "yo no comprarfa jamas mis 
alimentos a traves de la television, porque necesito ver- 
bs, sentirlos. i Acaso son de buena calidad?". Otra 
gente dice: " mis compras semanales son un verdadero 
suplicio; si pudiera limitarme a decir 'quiero esto ' y me 
lo mandaran inmediatamente a casa, meparecena ma- 
ravilloso". Solemos creer que la imagen de marca va a 
ser determinante. Si pudieramos incluir una compama 
como Marks and Spencer conseguinamos aumentar el 
interes del publico. Sin embargo, el estiloyla presenta- 
cion habrdn de ser diferentes en cada pais. No olvide- 
mos que estamos hablando de una nueva infraestruc- 
tura y es el usuario quien decide a que zonas acudir. 
Podemos establecer ciertos criterios de biisqueda en ar- 
ticulos como los coches, para que luego el usuario aha- 
da " quiero que sea un coche familiar, con motor diesel y 
demds". Entonces el sistema podria responder con ocho 
campos apropiados, de modo que el cliente agregara 
pardmetros para determinar su opcion. 

M.M.: ^Cuantos espectadores comprende la 
prueba y como fueron seleccionados? 

M.B.: Habfa 10615 empleados, pero entre los rneses de 
junio y julio esa cifra ascenderd a 250 pertenecientes 
al publico en general. 

Nuestrometododese- 
leccion es bastante 
aleatorio por cuanto 
identificamos unos 
apartados de la red 
Cambridge Cable que 
podemos convertirfd- 
cilmente a ATM. To- 
do este sistema depen- 
de de si los usuarios 
tienen fibras libres en 
sus conductos. Si es 



asi, podemos instalar los conmu- 
tadores ATM a un coste bajo. 

Una vez que encontramos uno 
de estos en un punto de cone- 
xion, calculamos el mhnero de 
usuarios que podemos incluir en 
las pruebas, a continuacion les 
visitamos y les ofrecemos la po- 
sibilidad de incorporate a dichas 
pruebas. En un principio, utili- 
zan el semcio de forma gratuita, 
pero deben asumir ciertas obliga- 
ciones al tener que usar el siste- 
ma e informar acerca de su fun- 
cionamiento, ya que mantenemos 
un control permanente. 

M.M.: ^Crees que 200 perso- 
nas son una muestra repre- 
sentativa de la poblacion? 

M.B.: Tenemos un intercambio 
bastante fructifero con ellas. Nos 
encanta que se incorporen usuarios capaces de crear 
servicios utiles y deseosos de aportar ideas originates. 
Manteniendo urns cifras relativamente bajas reduci- 
mos considerablemente el riesgo de que ambas partes 
se equivoquen. El otro aspecto que debemos tener en 
cuenta es que de esta forma aprendemos mucho sobre el 
uso que los espectadores dan al sistema, controlamos 
todo lo que hacen con el, y por cuanto tiempo se man- 

tienen en una cierta 
pdgina. Averiguamos 
todos los detalles indi- 
viduates de cada uno 
de los usuarios. Ann - 
que estemos hablando 
de alrededor de 200 
descodificadores, hay 
que tener en cuenta 
que cada familia pue- 
de estar compuesta 
por 4 6 mas personas, 
por lo que existen 



muchas posibilidades diferentes 
de interaccion. Creemos que la 
informacion que vamos a obtener 
de esta escasa base de usuarios 
resultard significativa. 

M.M.: Aun en el caso de que 
vuestro sistema alcance un 
gran nivel de popularidad, el 
D.T.I. -Departamento de Co- 
mercio e Industria, encarga- 
do en el Reino Unido de im- 
pedir la creacion de 
monopolios- no muestra in- 
dicios de permitir el estable- 
cimiento de un monopolio, ni 
siguiera la compra de una 
participacion significativa en 
las actuales areas de licencia. 
Incluso despues de la revi- 
sion pre vista para 1.997, po- 
dran simplemente prolongar 
el sistema actual a base de licencias. Asf pues, si 
triunfa, «; solicitareis mas permisos? 

M.B.: No existe ninguna razon por la que otros usua- 
rios de television por cable no puedan, en un momento 
dado, trabajar en equipo. Nosotros no somos mas que 
un seividor, por lo que podemos ofrecer nuestro sistema 
a un numero cualquiera de usuarios. 

M.M.: £ Puede un sistema ser rentable si no dis- 
pone al menos de tres areas de licencia alrededor 
de una serie de grandes ciudades? Desgraciada- 
mente, no queda ninguna zona superpoblada por 
la que pujar y, en esas condiciones, estais conde- 
nados a ofrecer un sistema de bajo presupuesto 
-y escasa rentabilidad- dirigido a una audiencia 
de ambito local. <;Se puede funcionar con tales li- 
mitaciones? No se trata ni siquiera de tener unos 
grandes recursos detras de una compama que se 
inicia en una actividad como esta. Si un sistema 
no se puede dirigir a una gran cantidad de publi- 
co, no reportara las ganancias para consolidarse. 
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Joysticks. 

Paralelo. 

Audio fuera puerto (fono). 

STBS. 

Especificaciones tecnicas: 

- Procesador de 32 bits. 

- 32 MHz ARM 7S00, 28.7 MIPS 
(dhrystone 2.1) pico. 

- 4 KB de cache de instrucciones y 
datos. 

* “Buffer” de escritura para un 
rendimiento mejorado. 

- Funcionamiento completamente 
estatico, bajo consumo de energia. 



- Respuesta de interrupcidn sub- 
microsegundo. 

Memoria: 

- 2 MBytes principal estandar de 
memoria, mejorable a > 32 MBytes. 

- 2 MBytes ROM para el sistema 
operativo. 

- 512 KBytes 6 2 MBytes MPEG 
decodificador RAM. 

- 240 Bytes RAM no volatil. Referencia 
unica. 

- Identificador unico de 48 bits legible 
por software para su uso a 

cargo de software de red. Software 



del sistema y herramientas de 
desarrollo. 

- Sistema operativo ROM, basado en 
RISC OS estable, maduro. Extensible a 
traves de carga mediante red. 

- Soporte de renderizacion de graficos 
extensos. Incluye fuentes de diseho 
antialias, graficos Bezier basados en 
curvas y operaciones bitblt. 

- El soporte de red incluye El ATM, 
Ethernet, TCP/IP, NFS. 

- Conectividad demostrada a una gama 
de servidores de video de fabricantes. 

• Una amplia gama de herramientas de 
creacion multimedia, incluido el soporte 
de tiempo de ejecucion para 



Macromedia Director, Oracle y Sybase. 
Para obtener mas informacion, dirigirse 
al fabricante. 

- Extenso soporte de lenguajes de alto 
nivel disponible, incluidos C, C++ y 
depuradores. Video. 

- Modelos MPEG-1 (ISO/IEC 11172) o 
MPEG-2 (ISO/IEC 13818, ML/MP). 

- Recubrimiento de graficos generados 
por ordenador. 

- Mezcla de video, pixel a pixel. 

- 1, 2, 4, 8, 16 y 32 bits por pixel. 

- DACs de 8 bits que dan 16 millones de 
colores. 

• Cursor de hardware soportado en 
todos los modos de presentacion. 






MANIA I 







M.B.: Estamos empezando a asistir a una rationaliza- 
tion del sector de la television por cable, de forma cjue 
donde antes habi'a 50-60 companias probablemente Ha- 
bra pronto alrededor de 15. Cada una de ellas poseerd 
un cierto numero de areas de licencia. 

M.M.: En ese caso, «; no os queda mas remedio que 
seguir la linea de actuacion propuesta por los dos 
partidos politicos mayoritarios en el Reino Uni- 
do: el establecimiento inicial del servicio con un 
caracter comercial para luego dedicaros con mas 
ahinco al area de entretenimiento? ^Van a tener 
que pagarse los usuarios sus terminales de cable o 
fibra optica a la espera de los servicios futuros y 
luego darse cuenta de que tales servicios no Be- 
gan a materializarse? 

M.B.: Creemos a ciencia cierta que el aspecto financie- 
ro puede funcionar. En ultima instancia, podn'amos 
llegar a una situation en la que hubiera un numero de 
servicios especializados a disposition de todos los pro- 
pietarios de licencias. Esto supondria un incremento 
del numero de usuarios. El acceso a la mayor parte de 



de ofrecer su propio servicio considerando la 
gran cantidad de peliculas, musica y videojue- 
gos que ya reunen bajo el dominio de una sola 
empresa? 

M.B.: Si, jserfa ideal que pudieran ofrecerlo a nivel na- 
tional! Tambien podrian brindar todo su catdlogo a 
muchos servidores locales. 



M.M.: De alguna forma, ^se podria comparar la 
apertura de este servicio a la de Internet? 

M.B.: Existen muchas similitudes, pero creemos que 
aunque Habra vi'as de acceso a Internet nuestro sistema 
sufrird un mayor control por parte de las instituciones. 
Debemos aprender algunas lecciones de Internet. 



las areas de licencia equivale al manejo de cantidades 
elevadas. Asi pues, unos pocos millones de libras ester- 
linas no serdn pagados por un solo usuario, sino com- 
partidos por todos ellos. Al crecer la T.I. se creardn mas 
servicios para la totalidad de los usuarios. 

Esperamos que las compamas fabricates de produdos 
de primera calidad se interesen por entrar en este area. 
Nos Hemos puesto en contacto con una serie de pro- 
ductoras cinematogrdficas, pero siempre se muestran 
muy recelosas en lo referente a la aparicion de nuevos 
canales de difusion, en la misma medida en que la in- 
vention del video sembro el pdnico entre las salas de ci- 
ne, aunque luego estas se dieron cuenta de que el nuevo 
sistema podria constituir una importante fuente de in- 
gresos. jlos tines sobrevivieron! 



M.M.: Si nos fija- 
mos en compamas 
como Virgin, ^po- 
demos llegar a la 
conclusion de que 
van a ser capaces 



M.M.: En la actualidad disponemos de sistemas 
multimedia, consolas de videojuegos, television 
por satelite... ^Por que una television interactiva? 
M.B.: La penetration de los sistemas via satelite y 
los PCs es muy escasa. La mayor parte de la pobla- 
cion no tiene acceso a ellos. Ademds, el PC tiende a 
ser un sistema de intercambio, no de interaction. La 
television, en cambio, supone la comunicacion entre 
uno y muchos. Los distintos canales emiten lo que 
creen que el publico quiere ver cuando piensan que lo 
quiere ver, pero por desgracia no existe el Sr. Proto- 
tipo, por lo que es improbable que siempre acierten. 
Con nuestro sistema se pueden ver programas a cual- 
quier Hora del dia. Todo funciona a base de menus, 
por lo que se consigue lo que se quiere cuando se 
quiere. 

M.M.: Entonces, ^cuando estara disponible para 
el publico y todo el mundo se conectara en linea? 
M.B.: Probablemente faltan 3 65 aiios para que este 
a disposition de todo el publico en general, pero Hay 
muchos lugares en el extranjero donde estara funcio- 

nando en el plazo de 




aproximadamente 
un afio. 

Derek de la Fuente / 
J.C.R. 



OWES 

- Rosolucion programable quo incluye 
768 x 876 a 16 bits por pixel 
(entrelazados). 

- Modelos PAL y NTSC disponibles. 

Audio 

- MPEG-l (ISO/IEC 11178, capas 1 y 8). 

- indices de sampleado de 32, 44.1 y 48 KHz. 

- indice de bits de 32 a 448 Kb/s. 

- Estereo, canal coqjonto, dual o mono. 

- Opcion de ocultacion de errores -“mu- 
do”, “repeticion”, “omisidn” o “no 
hacer nada”-. 

- Sonido estereo de calidad CD (16 bits 
por canal) generado por ordenador. 



D E ST 

- Puertos I/O e interfaces. 

- Conectores de Peritelevision de 2 x 
21-pin (AV, SCART, EN 80049), 1 
dentro, 1 fuera. RGB, CVBS y salida de 
audio en estereo. 

- UHP dentro y fuera. PAL I (Reino 
Unido) o PAL B (Alemania) o NTSC 

- Sonido estereo fuera, 2 x fono. 

- SVHS fuera. 

- Interfaz de joystick digital en el panel 
trasero. Acepta un adaptador de 
joystick gemelo analogo o de 
conmutadores gemelos. 

- Puerto paralelo, tipo 28-pin D. 

- 3 paneles frontales LEDs, accionados 
mediante software Interfaces de red. 



B 2 

- Opcion de ATM (2.048 Mb/s El), 
Ethernet (IObaseT, 10base2). Otros en 
preparacion. Para mas informacion, 
consultar con el fabricante. 

Mando a distancia manual 
infrarrojo. 

- Dimensiones: 280 mm. x 88 mm, x 20 mm. 

- Digitos 0-9, mandos de VCR, teclas de 
cursor y teclas de servicios especificos. 

• Modelo de controladora 
de CD interna. 

- Reproduce discos de audio con calidad CD. 

- Presenta y manipula imagenes 



capturadas en PhotoCD. 

- Reproduce video a todo movimlento de 
White o Green Book. 

Caracteristicas fisicas. 

- Dimensiones: anchura, 380 mm.; 
profundidad, 260 mm.; altura, 68 mm. 
(modelo CD de 98 mm.) 

- Peso: 2.8 kg. (modelo CD 3.8 kg). 

Electricidad. 

- 11 0-240 V AC, deteccion y 
adaptacion automatica a S0-60 Hz, 30W 
maximo. 







Unidacl de almacenamiento 

S i Iomega nos sorprendio hace unos me- 
ses con la excelente relacion capaci- 
dad/precio de sus unidades portables Zip, 
con su nuevo lanzamiento va a romper to- 
dos nuestros esquemas. 

El Jaz es una unidad extraible de un gigaby- 
te con precios que estan en linea con los de 
los discos duros, pero que ofrece unas ma- 
yores flexibilidad, rapidez y, sobre todo, ca- 
pacidad, tanto para equipos de sobremesa 
como portables. Puede funcionar en la 
practica totalidad de los sistemas desde 
Windows, Mac, DOS u OS/2 hasta en las 
potentes workstations. Sus prestaciones son no menos impresionantes: velocidad de trans- 
ference sostenida de 6,73 MB por segundo y velocidad de transferencia sincronica SCSI de 
10 MB por segundo, que superan a cualquier unidad del mismo tipo existente. Es tan rapida 
-cumple hasta la especificacion Fast SCSI II- que permite reproducir Full Motion Video con 
total fluidez, o tranferir un gigabyte de informacion en solo cinco minutos. Su peso es tan so- 
lo de 900 gramos, y a pesar de su compacto tamano ofrece un tiempo medio de busque- 
da de 12 milisegundos, un tiempo medio de acceso de 17,5 milisegundos y una memoria 
cache de lectura/escritura de 258 KB. 

Utilizara discos Jaz de 3,5" de 540 MB que valdran en USA 69 dolares -poco mas de 
8.000 pesetas- o de 1 GB cuyo precio sera de 99 -12.000 pesetas-. El de la unidad, 
todavia en desarrollo, se espera que sea de 499 dolares -unas 60.000 pesetas-. 




» i Panasonic baja el precio de 
su modelo FZ-10 3 DO has- 
ta 299 libras UK, presumible- 
mente a la vista de los precios de 
sus competidores Sega y Sony. 
Goldstar lanzo su maquina a 349 
libras con un pack que incluye 
«FIFA Soccer». 

• Recientes encuestas reali- 
zadas en UK entre los usua- 
rios de ordenadores, el 97% son 
hombres, el 67% posee lector de 
CD-ROM, y pasan el 75% de su 
tiempo jugando con el ordenador. 
Las maquinas se reparten asi: el 
35% tiene un DX2, 18% un 486 
DX, 25% un 486 SX, y tan solo 
el 7%o un Pentium. 



QSound es lo maximo en 
tecnologia de audio con sus 
sistemas que permiten a los de- 
sarrolladores de software crear 
ambientes de sonido 3D reales y 
envolventes, gracias a la posibili- 
dad de colocar sonidos en pun- 
t os alrededor del usuario. Prue- 
ba de ello es que Sega, Atari, 
Virgin, Intel, IBM y Electronic 
Arts lo estan incorporando. 



n.ido y otras tarjetas que normalmente se conectan a la placa 
base, se busca un abaratamiento de costes, asi como una 
mayor velocidad de proceso. Ademas de todos los componen- 
ts que incluye la placa Ultra, tambien dispone de slots PCI e 
ISA que aumeritan sus op.ciones de ampliacion y. conexion de 
riuevos perifericos. A la comodidad y potencia de una sola pla- 
ce que disponga de todas estas caracteristicas se le unen la 
p.osibilidad dexiisponer de hasta 128 MB de RAM, asi como 
buses de 32 bits y SCSI integrados. 



Caracteristicas de las placas 
ultra 603 y 604 

Microprocesador PowerPC 603 a 66 MHz / 
PowerPC 604 a 100 MHz (ambos de 32-bit]. 
Memoria: De 2 a 128 MB de RAM [72 contac- 
tos] de 64 bits con cache de 8 o 1 6 KB. 
Tarjeta Grafica: Cirrus Logic GD5434 de 2MB de 
RAM con 16M de colores. 
Tarjeta Audio: 16 bits de grabacion y reproduc- 
cion estereo compatible MPC. 
Controladoras integradas: Puertos serie y parale- 
lo, floppy (de todo tipo, incluidos tapes], discos 
IDE y SCSI (tanto interne como externo], raton, 
teclado, linea telefonica 
y red Ethernet. 
Slots de expansion: ISA y PCI. 



amplio rango de sistemas operativos del tipo UNIX o Windows 
NT, pudiendo este ultimo, ademas, ejecutar tanto aplicaciones 
especificas; NT como Windows o DOS, con algunas logicas res- 
tricciones. Son el primer paso de Apple, IBM y Motorola hacia 
los n'uevos grandes ordenadores PowerPC multiplataforma con 
bus PCI que permitiran compatibilidad de uso entre programas 
de distintos sistemas operativos. 



ULTRA 603, ULTRA 






Placas PowerPC 



Fabricante: MOTOROLA 

L as motherboards Ultra aunan en 
una sola placa compacts una gran 
eantidad de componentes y dispositivos 
que van por separado en las clasicas 
placas para procesadores Intel, y que 
son go hern ados por los micros Po- 
werPC 603 y 604 de Motorola. Con la 
ihtegracion en una unica placa de las 
controladoras de entrada/salida. tarjeta de video, idem de so- 




Estas placas 
PowerPC so- 
portan un 
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Pantallas tactiles 

Fabricante: ELO 

T ouch systems 




S ony incorporara en sus nuevos 
monitores de 1 5 pulgadas panta- 
llas tactiles IntelliTouch realizadas con 
Tecnologia Acustica de Superficie 
(SAW) fabricadas por ELO Systems, e 
importadas por Macroservice. 

Estas pantallas, adaptables a todo ti- 
po de monitores ajustandolas entre 
el marco frontal del monitor y el tu- 
bo, estan compuestas de un panel 
unico de cristal sin capas ni revesti- 
mientos para conseguir asi la maxi- 
ma claridad, nitidez y transmision de 
luz sin llegar a desvirtuar la calidad 
del monitor. 

Gracias a su versatilidad evitan la uti- 
lizacion del raton, siendo utiles para 
un variado rango de objetivos y bajo 
casi cualquier aplicacion. 

Los puntos de informacion, las termi- 
nales bancarias o los sistemas de 
control industrial son algunas de sus 
aplicaciones practicas. 

Su principal novedad consiste en que, 
ademas de detectar el punto de la 
pulsacion, tambien detectan la pre- 
sion del toque escaneando los ejes X, 
Y y Z, con quince niveles de presion 
diferentes. 

Su conexion al ordenador se realiza 
mediante el puerto RS-232 y via tar- 
jeta PC-Bus. 



REDES APLICACIONES 

Simple Internet Domine CorelDRAW 5 



Libros escritos de di- 
versas maneras hay 
muchos, pero esta 
obra trata de darle un 
enfoque mas diverti- 
do, explicando lo que 
es Internet por medio 
de un detective -Ar- 
chie Finger- como si 
fuera una obra de 
misterio. Con lo cual, 
nos parecera que es- 
tamos leyendo un libro de aquellas caracte- 
risticas, aunque en realidad lo que estare- 
mos haciendo es aprender algo mas sobre 
lo que es la red Internet. 

Estructurado a lo largo de catorce capitu- 
los, lo unico que requiere la obra es, aparte 
de un ordenador, desde luego, un modem y 
el Windows de Microsoft. 

Sencillo en extremo en su comprension, 
con este libro los usuarios no tendran nin- 
gun problema a la hora de llegar a cono- 
cer los conceptos basicos de la red en 
cuestion, cosa que el autor ha conseguido 
realizar sobremanera. 



La obra esta concep- 
tuada como una guia 
para llegar a dominar 
el mejor programa 
hasta la fecha que so- 
bre disefio se ha reali- 
zado para Windows. 
Desde una introduc- 
cion completa del pro- 
grama hasta una ex- 
ploracion a fondo del 
mismo, con esta obra 
se podra llegar a 
aprender nodos y trayectos, filetes y relle- 
nos, tipos de letra y predeterminados, ade- 
mas de muchos consejos practicos, tecni- 
cas y sugerencias para hacer mas facil el 
aprendizaje del mismo. 

La guia viene con la inclusion de un CD-ROM 
que incluye los dibujos y ejemplos explicados 
en el libro y algunas utilidades. 

En definitiva, una obra que puede hacerse 
necesaria para el aprendizaje de la ultima 
version de CorelDRAW, aunque quede po- 
co para la salida de la sexta edicion para 
Windows 95. 
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APLICACIONES 



APLICACIONES 



El camino facil a dBASE 5.0 Microsoft PROJECT A para 
para Windows Windows 



Concebido como una 
guia de autoensenan- 
za rapida y sencilla, 
la obra muestra co- 
mo llevar a cabo las 
labores mas comu- 
nes en las labores de 
administracion de 
bases de datos, con- 
tando con un gran 
numero de ejerci- 
cios, ademas de un 
disquete en el que se 
incluyen ejemplos y 
otras particularidades, que ya viene sien- 
do habitual en los libros que tratan sobre 
algun tema informatico, y que en este no 
podia ser menos. 

Muy sencillo de manejar, aunque un poco 
breve en contenido, no llegando a profundi- 
zar en el programa dBASE excesivamente, 
pero que esta estructurado para tener un 
acceso rapido al uso del mismo. 



Project es una podero- 
sa aplicacion de ges- 
tion de proyectos que 
se puede usar para 
plantear, planificar y 
representar grafica- 
mente los proyectos 
que el usuario desee. 
La obra esta configura- 
da en seis partes, cada 
una de las cuales expli- 
can un tema determinado y, la ultima, es 
un apendice para el uso de otras aplicacio- 
nes que se pueden utilizar con el programa, 
ademas de contar con numerosos ejemplos 
y un disquete con archivos de practicas del 
contenido del libro. 

No es precisamente un libro de iniciacion, 
ya que requiere algunos conocimientos del 
programa tratado y que supone sabidos. 
Una obra que deberia estar en la biblioteca 
de todo aquel usuario que se precie de ne- 
cesitar el programa Project 4. 
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Dinamic Multimedia presenta PC FUTBOL 4.0 





95-96 

3.0 ya es historia. Ahora 
ivas a poder desde tentar a 
las estrellas de tu gran rival hasta 
ampliar tu estadio. Es la nueva liga 
Pro-Manager, el gran reto: 
empezar desde cero como tecnico 
en Segunda e ir ganando prestigio 
hasta recibir la oferta de un 
grande. Una liga en la que deberas 
controlar hasta el estado de 
forma y la moral de tus jugadores 
para ganar. 

Pero en el 4.0 hay mas. Hay 
competiciones europeas y Copa 
del Rey. Hay Primera y Segunda 
Division. Hay un simulador 
totalmente reformado con mas 
de 1900 nuevas animaciones. Y 
ademas, hay todo lo que ya 
habia, por si te gustaba. 

Pero tambien hay novedades 
en nuestro sistema de 
informacion de la liga, el que ya 
usan miles de aficionados y 
muchos medios de comunicacion: 
una base de datos que radiografia 
a casi 1 000 jugadores y a 42 
clubes, el seguimiento por modem 
y disquetes y, como novedad, 
el seguimiento manual, 



Reserva tu 
ejemplar en 
quioscos, librerias 
y tiendas de 

informatica 



para que lo-hagas tu 
mismo. 

PCFUTBOL 4.0. 

Si no te lo 
crees, miralo. 

I 



KfUTBOL 

El programa de Michael 




“La informatica abre 
nuevas y sorprendentes 
posibilidades a los amantes 
del futbol." 



Producto Oficial de la Liga Nacional de Futbol Profesional 
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ei Program,, da furbal m « co mplato para ordanado^ 



PC Y compatibles 



nCQUIERE 

p C 1»» 6 Superior, 

4 MB RAH. VGA. 

5 t:o Pure. rjte* r 

^s«uet»ra 3 . 5 ' HD 



UGA* 95-96 



'* Division con 22 equipos 
i Division con 20 equipos 
Copa del Rey 
Competiciones Europeas 



'to tnforwdtka abre 
nutvas y sorprendmes 
postb.Wadts a /os omontes 
dslfutbol." - 






Amplia tu estadto 
Emplcjn detdc cero 
como tocnico 

Y gitni prostigio 
CuJda la moral 

Y el ettado do forma 
oe tut jugadoros 



urns 

Nuevaj posibih'tfadei de 

s«gulmie-.:o y actui';iac;<in d« la 

..f 1 4 trar<j (j e modem 
dUquetet o manual 

wtooducto con la caudad de 

D/mm/C. h LTIMEDIA 



El futbol es asi. 




Y ademas... 

Nueva version 
del Simulador 



I 9/4 animaciones 
nuevas , el arbitro, 
los linieres, un 
escenario 
reformado, un 
portero 

espectacular, una 
suavidad de scroll 
inedita / los sonidos 
mas impresionantes 
distancian todavla 
mas al mejor 
simulador de 
nuestro pals. 



PCfutbol 4.0 incorpora mas de 1 50 novedades que haran que sientas todo el control en tus manos 
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Pro-Manager 



Seguimiento 



Se mantiene por modem y por disquete. 

Y para ver todos los numeros de la Liga un 
minuto despues de cada jornada, el 
seguimiento manual. 

— POSIBIUDAD DEACTUAllZACIfa 

INLINE 



C omenzaras luchando por 
no bajar a segunda “B” 

Pero si tu labor es buena , 
cada vez recibiras ofertas 
de clubes superiores. 

Ganar la Copa de Europa 
con un grande sera el 
desaflo final. Ampliar el 
estadio, cuidar el estado de 
forma y la moral de tus 
futbolistas y “robarle” 
jugadores a tus rivales 
seran tus nuevas armas. 





Disponible en version disquete y CD-ROM 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

DINAMIC. MULTIMEDIA 



Competiciones Europeas 

C asi 200 equipos de todos los 
palses de Europa para emular 
al detalle las tres competiciones 
europeas: Copa de Europa con 
liguilla de cuartos, Recopa y 
Copa de la UEFA. PCFUTBOL 
inaugura los mlticos duelos 
europeos. 



Copa del Rey 



A los equipos de Primera y 
Segunda se unen decenas de 
clubes de segunda “B” para 
conformar un autentico torneo 
del K.O. que, ademas de gloria, 
dara una plaza en la recopa. 













El Best Seller se hace interactive 



VIACOM NEW MEDIA 

En preparation: PC CD-ROM, SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE 





L as imageries que acompanan a estas 
lineas se corresponden a la version PC 
CD-ROM del juego. «Congo» narra las 
aventuras de una expedition a la jungla, pa- 
ra enfcontrar un alijo de diamantes oculto 
en la ciudad perdida de Zinj. 

Esta expedicion esta integrada por tres in- 
vestigadoras y un joven gorila, con el que 
se ha desarrollado un sofisticado experi- 
mento de potenciacion de inteligencia y co- 
municacion linguistics. El gorila se llama, 
por supuesto, "Congo”, y es el protagonista 
absoluto de libro, pelicula y juego. 

Viacom New Media ha trabajado para el de- 
sarrollo de «Congo», de manera directa con 
los productores de la pelicula, The Kennedy 
Marshall Company, para que el juego refle- 
jara a la perfection la esencia del film, para 
no obtener una limitacion en los resultados, 
creando una simple aventura-adaptacion-de- 
exito-cinematografico. 

«Congo» se estructura como una aventu- 
ra interactive 3D, en la que destaca so- 
bremanera la calidad del diseho grafico, 
habiendose utilizado para el mismo herra- 
mientas tan conocidas como "3D Studio", 
en PC, y estaciones SG. 

El resultado de este este explosivo argu- 
ment y el trabajo de Viacom es una atrac- 
tiva combinacion de operaciones de explo- 
racion y fases de arcade que alterna las 
vistas aereas y laterales de los personajes 
junto con las perspectives subjetivas. 
Humedas cuevas subterraneas. catacum- 
bas, rios caudalosos... hay multipfes nive- 
les de accion que ajrontar. Tendremos 
que cruzar las peligrosas aguas en una 
balsa esquivando los cocodrilos. rocas y 
demas obstaculos. Tampoco podremos 
perder de vista a los mortiferos hipopota- 
mos, los indigenas hostiles e incluso ese 
terreno dificil de transitar, por no hablar 
de los corrimientos de tierras y los terre- 
motos que pueden producirse en el mo- 
ment mas insospechado. Por supuesto, a 
nuestra disposition tendremos un amplio 
arsenal de armas de la ultima generacion, 
artilugios como un escaner de radar, un 
mapa visual y arma^de rayos laser. Todo 
esto tal vez no signifique mucho para los 
que no hayan visto la pelicula. pero las es- 
cenas de lucffa en las catacumbas tomara 
un giro bastante desagradabje cuando 
descubramos las reliquias que'alli se ha- 
llan ocultas. Tampoco debegnos olvidarnos 
de los aun mas e; 



"selvatjcos” que crean tina atmosfera 
misteriosa sin caer en lo grotesco. Tam- 
bien se agradece la posibilidad de cam- 
biar de personaje, puesto que haran falta 
distintas aptitudes para sobrevivir. Por 
otra parte, el aprehdii^je del uso de las 
diferentes armas no results tan impor- 
tante como discernir en que moment 
hay que-.utilizarlas* jAh!,* y no espereis 
que el manualljdeJ juego os expliqud deta- 
lladamente ttxip lo que hay que saber. 
Tened siempr^ prjese^nte que el Congo es 
un pais misteriosol. ^ 



ixt fg nos animales que apa- 
recen por todas partes intentando acabar 
con nosotros. 

Las vertiginosas animaciones y los soni- 
dos digitalizados contribuyen a reproducir 
todas las emociones de layaelicula, al igual 
que la musica. que por uneRez suena realf 
mente bien. con el nivel justo de efectos 
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D esde ahdra mismo, y hasta finales de este 

AND O PRINCIPIQS DEL SIGUIENTE, ESTAREMOS 
TDDDS CDNTANDD LDS DIAS G?UE FALTAN PARA 
EL NACIMIENTD DE UN NUEVO MlTO. CON EL 
FINAL DEL AND, « FI FA SOCCER 9 5» DEJA SU 
PUESTO PREEMINENTE EN EL DUMPO DE LOS 
VIDEOJUEGOS PARA DAR PASO A SU LDGICO 

sucesor: « FI FA Soccer 9 6». El nuevo dios de los 

SIMULADORES DEPORTIVOS DE FLJTBOL NACE CON EL Dl~ 




FICIL RETD DE SUPERAR LO G? U E POR MUCHOS ES 
CONSIDERADO COMO INSUPERABLE, HASTA HOY. 
VlAJAMOS HASTA CANADA PARA VISITAR LOS ESTUDIOS 

que Electronic Arts tiene alli, y asistir a la for- 

JA DE LO QUE SERA UNA DE LAS GRANDES MARAVILLAS 
DEL SOFTWARE. C tD S MOSTRAREMOS CON TODO DETALLE 
LO QUE ALLI VIMOS Y ESCUCHAMOS PARA OFRECEROS 
LOS IMPRESIONANTES PROLEGOMENOS DE « F I FA 

Soccer 96». Ademas, como no todo va a ser fljt- 

BOL, OS PRESENTAREMOS TAM B I EN LOS NUEVOS PRO- 
DUCTOS DE LA LINEA DEPORTIVA DE EA S PORTS! «NHL 
Hockey 96», « N B A Live 96», y «PGA Tour Golf 
9 6 », JUNTO CON LOS LJLTIMOS BOMBAZOS DE ELEC- 
TRONIC Arts: «Rebdot», y la version para PC CD- 
ROM de «The Need for Speed». 



E lectronic Arts Canada es uno 
de los grandes estudios que EA 
tiene distribuidos a lo largo y 
ancho del mundo. Naturalmen- 
te, hay muchos paises donde 
EA tiene delegaciones -por 
ejemplo, Espana-, pero solo en 
algunas de ellas se alcanza con 
plenitud su objetivo principal: 
desarrollar software de prime- 
ra linea. Este es el caso de 
EAC, donde esta basado el prin- 
cipal contingente de personas 
que trabajan en EA Sports. En 
los origenes de EAC, se encuentra la em- 
presa de desarrollo Distinct Software, 
que fue posteriormente adquirida por EA. 
En estos estudios se esta desarrollando 
«FIFA Soccer 96», el que promete ser el 
simulador de futbol mas avanzado hecho 
hasta el momento. Nuestro anfitrion, Bruce 
McMillan, productor de FIFA 96, nos con- 
td todo lo que queriamos saber sobre es- 
te y otros proyectos de EA Sports, ade- 
mas de ensenarnos los resultados del 
trabajo de su equipo. 




En preparacion: PC CD-ROM, PlayStation, Saturn, Sega 3SX, Mega Drive, Super Nintendo 




EL JUEGO 

El objetivo de EA Sports es claro: conse- 
guir el mayor realismo en simulacion fut- 
bolistica, y para ello han combinado el me- 
jor sistema de juego de futbol del mundo, 
el de «Fifa Soccer 95», con la tecnologia 
puntera de las maquinas Silicon Graphics 
en donde han sido disenadas todas las 
versiones. «FIFA Soccer 96» incluira so- 
fisticada inteligencia artificial, mediante la 
cual los jugadores reaccionaran a las di- 
ferentes estrategias seleccionadas por el 
usuario. Ademas, los componentes de 
mas de trescientos equipos pertenecientes 



a doce ligas internacionales y una liga 
mundial que tendra el juego, estaran ca- 
racterizados para que se comporten co- 
mo sus homologos reales recreando las 
habilidades y cualidades de cada tipo de 
futbol existente. 

Los desarrolladores de «FIFA 96» han 
planteado el proceso de creacion como 
una evolucion de «FIFA 95», que a su vez 
lo fue de «FIFA 94». Flan mejorado algu- 
nos aspectos, ademas de anadir nuevas 
opciones. Otras permanecen igual porque 
las han considerado inmejorables. Segun 
Bruce McMillan, “Para desarrollar este 
producto, que esta basicamente pensado 




para el mercado europeo, tuvimos que 
mentalizarnos de que no estabamos ha- 
blando de futbol americano con objeto de 
perfeccionar todos los aspectos relativos 
a la simulacion. Hasta esos momentos, yo 
era un fan de ((Sensible Soccer» y 
pense que esta era una buena 
forma de empezar”. 

Para los creadores de ((FIFA», 
lo mas importante es la jugabili- 
dad, como se siente el jugador 
manejando el balon. Han trata- 
do de que este factor perma- 
nezca constante en todos los 
formatos. Para garantizar esto, 
el producto saldra al mercado 
en seis idiomas diferentes; las 
animaciones seran muy rapidas 
-de hasta 30 frames por se- 
gundo en algunos formatos- y, 
ademas, para esta version del 
96 han reinventado todo el as- 
pecto visual y sonoro. Silicon 
Graphics ha sido la herramien- 
ta escogida para realizar las 
nuevas presentaciones. ► 
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«FIFA 96» va a salir en formatos tan dis- 
pares como PlayStation, Super Nintendo, 
o PC CD con las limitaciones que cada 
maquina tiene, y que suponen un handi- 
cap mas a la hora de realizar o adaptar 
un producto y conseguir la maxima cali- 
dad para el mismo en todas las versiones. 
Bruce McMillan se expresaba asi: “Una 
de las cosas mas dificiles de esta indus- 
tria es crear una nueva version, una se- 
cuela, de un producto que haya sido un 
gran exito. Nos adaptamos al hardware, a 
la memoria, a las distintas limitaciones 
que impone cada plataforma, tratando de 
sacarle el maximo partido a cada una de 
ellas. Como trabajamos con varios grupos 
de programadores, puede haber diferen- 
cias, y de hecho las hay. Si, por ejemplo, 
al grupo que programa la version de Me- 
ga Drive se le ocurre alguna maravilla, al- 
gun efecto destacado, ^por que no vamos 
a utilizarlo, aunque esa prestacion no este 
en otras maquinas?". Y, seguidamente, 
anade: “Aplicamos para el 32X la expe- 
rience que teniamos para el 3D0 para to- 
do el tema de movimientos de camaras. 
Siempre tenemos que asegurarnos de ha- 
cer el mejor juego disponible, ya que es- 
tamos convencidos de que el nombre de 
FIFA es una garantia de calidad y, natu- 
ralmente, no podemos decepcionar al 
usuario. Todas las companies tienen su 
juego de futbol, pero la gente sabe que 
FIFA es lo maximo". 

En EA Sports tienen muy claro la sensa- 
cion que quieren que el usuario de «FIFA 
96» tenga; el jugador se tiene que creer 
que esta en un autentico estadio de futbol 
participando en una competicion real de 
alto nivel. La forma de conseguir esto es 
mediante lo que ellos 
denominan Virtual Sta- 
dio. “Nuestro estadio 
es un modelo 3D real, 
no aparente, construi- 
do de poligonos y tex- 
tura. Las tecnicas de 
juego son muy compe- 
titivas y dentro de ellas 
hay tacticas agresivas 
o defensivas. Los juga- 
dores tienen que sen- 
tir que estan jugando. 

Experimentamos con 
tecnicas de Motion Cap- 
ture y nos dimos cuenta 
de que teniamos que 




renderizar sonidos, imagenes y movimien- 
to. Hemos redefinido lo que para nosotros 
se llama ahora Virtual Stadio". 

EL VIDEO 

Para recrear el ambiente de un partido de 
futbol real se incluiran en el juego mas de 
15 minutos de video de futbol actual, 
comprimidos usando tecnicas propias y 
equipos de produccion de video profesio- 
nales. De esta ventaja hablaba asi el pro- 
ductor del programa: “Hemos desarrolla- 
do una nueva de tecnologia de compresion 
de la que estamos muy satisfechos. De 



FIFA 95 Vs FIFA 96 



NUEVAS CARACTERISTICAS DE LA VERSION PC CD-ROM 

• Graficos y animaciones de jugadores modelados en 3D con Silicon Graphics. 

• llimitados angulos de vision gracias a la tecnologia Virtual Stadium, mas siete 
camaras fijas. 

• Comentarios digitalizados en tiempo real de mas de '15.000 f rases distintas, 
realizados por John Matson. 

• Mas de 4000 jugadores reales de todo el mundo clasificados en mas de 300 equipos 
internacionales. 

• Inteligencia Artificial aplicada al comportamiento y las reacciones de los jugadores. 

• Once ligas internacionales y una mundial con sus equipos correspondientes. 

• Multiples niveles de dificultad y modo practico para aprender las nuevas habilidades 
de los jugadores. 

• Traducido a varios idiom as, incluido el Castellano. 

• Premios a los me jo res jugadores y a los mas goleadores. 

• Posibilidad de partidos a dos jugadores en el mismo ordenador o via modem. 



hecho, los resultados son mejores que 
con cualquiera de los sistemas estandar 
existentes en el mercado. Esto nos per- 
mite reproducir un playback de 30 fps en 
pantalla completa con gran fluidez. Para 
las imagenes de video originales usamos 
calidad broadcast profesional, ya que las 
compresiones son luego muy diferentes, 
dependiendo de cada plataforma. Obvia- 
mente, hay que partir de la mejor calidad 
de imagenes posibles, digitalizadas en 
tiempo real y en alta resolucion por po- 
tentes procesadores. Posteriormente, se 
almacenan en varias torres de discos 
duros de 4 Gigabytes cada uno”. 

Como licenciatarios oficiales de FIFA, en 
EA pueden utilizar los nombres reales de 
los jugadores, asi como todo el material 
de video del que disponen, lo que en la 
practice significan cajas y cajas de cintas 
de video. 

Desgraciadamente, no todas las versio- 
nes dispondran de la misma cantidad de 
video, que se vera muy reducido en las 
consolas de 1 6 bits debido a sus limita- 
ciones y para no disminuir la jugabilidad. 
Las causas son el poco espacio y la pre- 
ference por realizar mejores animacio- 
nes, control del balon, etc., que es el tipo 
de cosas que busca la gente que tiene 
estas plataformas. 

LAS ANIMACIONES 

El bloque central de «FIFA 96» ha sido rea- 
lizado usando nuevas tecnologias, como 
Motion Capture, pero en EA Sports pre- 
fieren que predomine la creatividad y que 
esta se sirva de la tecnica y no a la inver- 
sa. Como nos decia McMillan, "partimos 
de las bases de 
datos generadas 
mediante Motion 
Capture, pero la 
animacion final la 
hacen animadores 
tradicionales. For- 
mamos equipos 
muy compenetra- 
dos entre magnifi- 
cos tecnicos, que 
lo saben todo so- 
bre las estaciones 
de trabajo, y estu- 
pendos artesanos 
a los que no se 
les oculta ninguno 
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de todas las versiones 



Las imageries usadas en el reportaje corresponden a la version PC CD, la que nos ha 
parecido mas destacada a nivel grafico, aunque las demas no le van a la zaga, sobre 
todo las que pertenecen a las nuevas maquinas : Saturn y PSX. El aspecto grafico del 
juego para los 32 bits es una inspiracion del FIFA 95 de 3DO muy mejorado. De todas 
ell as os mostramos un extra cto de novedades, a si como im a genes del juego. 



SATURN 

La realizacion del concepto de Virtual Stadium 
se hace patente a traves de ilimitados angulos 
de vision, aparte de las siete vistas de camara 
prefijadas; secuencias de video de la World Cup 
USA 9 A; y sonido Dolby Surround con el que se 
desarrollan musicas, efectos y los comentarios 
hablados de John Motson. 



PLAYSTATION 

La maquina de Sony gozara de las mismas 
cu alidades que la Saturn, pero hara gala de 
unos graficos de mayor calidad y detalle. En EA 
Sports lo han programado para aprovechar a I 
maximo las capacidades graficas y sonoras de 

la PlayStation. 



SEGA 32X 

A medio camino entre las grandes maquinas y 
los 16 bits, nos ofrecera un desarrollo del juego 
similar a aquellas, pero con un nivel grafico 
menor, aunque con una jugabilidad, esperemos, 
que similar. 



MEGA DRIVE 

El aspecto externo sera similar al de «FIFA 95», 
con variaciones de detalle en el terreno de juego 
y en las animaciones de los espectadores. El 
gameplay se mejorara con una mas facil 
ejecucion de las jugadas, un mayor nivel de 
calidad de los contrarios y un mejor control del 
baton por parte de los jugadores con distintas 
reacciones a cad a situacidn. 



SUPER NINTENDO 

Estamos frente a un calco de la version Mega 
Drive, con todas las caracteristicas de aquella 
unidas a la posibilidad de hacer ligas. Las 
caracteristicas tecnicas tambien son similares, 
aunque destaca la incorporacion de una nueva 
tecnologia de sonido, asi como la participacion 
de hasta cinco jugadores. 










de los secretos de la animacion tradicional". 
Las razones por las que prefieren utilizar 
animadores tradicionales para el diseno 
final de las animaciones son varias. La pri- 
mera es para una adecuada eleccion de 
los key frames -fotogramas clave-. El pro- 
ceso de Motion Capture se realiza a una 
velocidad de 120 frames por segundo. 
Desgraciadamente, ninguna de las ma- 
quinas que actualmente estan a disposi- 
cion de los usuarios finales permite esta 
velocidad de playback o presentacion de 
las animaciones, de ahi que se hayan visto 
obligados a descartar 3 de cada 4 frames 
originales para obtener un numero mas 
razonable de frames, en algunas platafor- 
mas proximo a 30 fps y en otras algo me- 
nor. Esta labor de descarte no es nada 
trivial, pues en la eleccion de estos fra- 
mes significativos esta en juego el aspecto 
final de las animaciones. Otro objetivo fun- 
damental es conseguir un adecuado “loo- 
ping" de la animacion. Todas las anima- 
ciones de un juego son animaciones en 
bucle, de manera que,' por ejemplo, el ca- 
minar es un conjunto de movimientos de 
las piernas, que en un determinado mo- 
mento pasa a ser ciclico. No importa 
cuanto tenga que andar un personaje, 
metros o kilometros, se usan los mismos 
movimientos. Sin embargo, el proceso de 
Motion Capture genera movimientos dis- 
tintos para cada paso. Si se graban me- 
diante este metodo los movimientos de 
una persona andando durante veinte pa- 
sos, cada uno de ellos sera distinto a los 
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vemos a Bruce McMillan, 
productor ejecutivo de 
«FIFA 96». Los demas, 
siguiendo el sentido de 
las agujas del reloj, son, 
respectivamente, la 
disenadora de la version 
PC, y los responsables 
del video y de la musica 
del proximo simulador de 






cn la esquma mrerior 
izquierda esta el futbolista 
del que se ban tornado las 
animaciones para el juego. 
A la derecha de el vemos 
a un responsable de las 
mismas; y en la parte 
superior, de izquierda a 
derecha, un animador del 
Virtual Stadium y uno de 
los programadores de 
«FIFA 




otros. Por tanto, la labor del animador 
tradicional es sacar una conclusion de 
todo esto, un resumen que pueda ser 
utilizado en el juego. 

En EA tienen la opinion de que el Motion 
Capture es solo el primer paso. Luego hay 
todo un proceso de perfeccionamiento. 
Declaran que incluso Disney sigue utili- 
zando animacion clasica y el motivo prin- 
cipal es por la fluidez. En un proceso de 
render se pueden obtener imagenes de 
1200x1 000 pixels en millones de colores, 
pero no hay ninguna manera de pasar es- 
tas imagenes de Silicon Graphics a un vi- 
deojuego. Se necesitan varios expertos 
para manejar y resumir toda esta infor- 
macion de una forma realista. Los mode- 
los se hacen en el ordenador y luego los 
animan animadores clasicos; y esto es 
porque, en general, los tecnicos no saben 
nada de animacion y los animadores no 
saben nada de tecnica. Por tanto, la unica 
solucion es crear equipos que les ayuden 
a ser perfectos. 

EL SONIDO 

Los fundadores originales de Distinct no 
podian ni siquiera llegar a imaginar tener 
a su disposicion un equipo de digitalizacion 
de sonido tan sofisticado. De hecho, es 
mucho mejor que los que pueda utilizar 
cualquier banda de rock para sus actua- 
ciones en directo, nos dice Alistair Hirst, 
compositor de la musica de «FIFA 96». La 
realizacion de los comentarios interacti- 
vos ha sido un esfuerzo tremendo”, ahade 









mientras nos explica como se realizo este 
proceso, que incorpora al juego los canti- 
cos originales de los seguidores de cada 
equipo recitando los nombres de los juga- 
dores reales. Esto, junto a la reproduc- 
cion de los efectos tipicos de los partidos 
y los comentarios hablados de John Mot- 
son, contribuyen a crear el ambiente real 
del Virtual Stadio. 

La descripcion del proceso 
de digitalizacion nos da 
una idea de la dureza del 
trabajo. Hay que tener en 
cuenta que intervienen en 
el programa 300 equipos, 
cada uno de los cuales tie- 
ne 16 jugadores, y se han 
digitalizado los nombres de 
cada uno de ellos cuatro 
veces, segun la intensidad 
emotiva del momento. No 
es lo mismo referirse a un 
jugador cuando esta ha- 
ciendo un pase normal, 
que cuando marca un gol. 

Solo este aspecto ha signi- 
ficado 19.200 diferentes 
tomas de sonido. Ademas, 
se han anadido un monton de frases que 
cubren todas las posibilidades de un par- 
tido, procurando que se repitan lo menos 
posible. Conseguir este resultado les llevo 
a los expertos de sonido de EA Sports 
nueve dias, con seis horas diarias de uso 
del estudio de grabacion. Despues, toda 
la informacion se coloca en memoria, y 
con un programa inteligente se renderiza 



El equipo de 
digitalizacion de 
sonido es 
mucho mejor 
de los que 
pueda utilizar 
cualquier banda 
de rock 
para sus 
actuaciones 
directo. 



el audio mezclando en el momento opor- 
tuno la frase adecuada con el nombre del 
jugador, sin que se note el anadido. La 
composicion la hicieron en tiempo real, 
sobre la marcha de las propias jugadas. 
Para colmo, tuvieron que disenar al- 
goritmos combinatorios especia 
les que les permitieron testear 
todas las 
combina- 
ciones po- 
sibles de 
nombres y 
frases, asi 
como poder 
ofrlas para 
su compro- 
bacion. En 
total com- 
probaron la 
cantidad de 
varios cien- 
tos de miles 
de frases. 

El esfuerzo 
realizado 
ha mereci- 
do la pena, 
pues segun Hirst, "la expe- 
rience del juego tiene que ser lo bas- 
tante seductora como para incitar al ju- 
gador a volver sobre ella. Nuestro 
objetivo es que la experience musical 
sea la misma, independientemente de la 
plataforma donde se este jugando, lo 
cual no es poco como desafio. En reali- 
dad, siempre llegamos a un punto 



intermedio satisfactory entre lo que re- 
almente queriamos y lo que hemos podido 
conseguir. En la generacidn de las musi- 
cas trabajamos con samples que luego re- 
producimos en bucles. Sobre estos ritmos 
basicos introducimos las modificacio- 
nes que hacen la musica variada”. 
Por otra parte Bruce McMillan, 
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nos confesaba su alegria de trabajar con 
Alistair Hirst, y nos hablo de las herra- 
mientas que este habia tenido para el de- 
sarrollo del sonido de todas las versiones 
de «FIFA 96».: “Para* el desarrollo de Sega 
hemos puesto a su disposicion una televi- 
sion, la peor que- hemos encontrado y con 
el altavoz semiestropeado -para que no 










... y ademas 
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se acostumbre-. Estas son, posiblemen- 
te, las peores condiciones en que un 
usuario va a poder disfrutar de sus cre- 
aciones. Aun asi, tiene que sonar es- 
plendido, y de hecho, lo consigue. En 
otro caso podnamos llegar a conclusio- 
nes equivocadas sobre cual es la expe- 
rience sonora que el usuario medio es- 
ta teniendo con nuestro producto, que 
es lo que realmente oye luego la gente. 
Aparte de un monton de amplificadores, 
mesas de mezcla, teclados, etc., Alis- 
tair tiene tambien un Quadra 950 co- 
nectado con una tarjeta especial a una 
Sega Mega Drive. Esto le permite com- 
pilar las partituras de forma instanta- 
nea y ver como suena en una Mega Dri- 
ve. Tambien permite ingenieria inversa, 
es decir, descompilar las musicas de 
Sega para efectuar cambios, tales como 
mejorar ritmos, etc.”. 

Rob ha creado tambien una enorme va- 
riedad de musicas para los menus. Aun- 
que todavia estan pendientes de apro- 
bacidn, piensan que van a seguir 
adelante con el siguiente concepto: son, 
por primera vez en un videojuego de- 
portivo, temas de estilo reggae, tecno, 
break, rap, etc. Todos all? creen que es 
una buena idea que anade frescura al 
producto, y que probablemente saiga 
adelante. 

Nosotros, por nuestra parte, salimos 
de alii con el convencimiento del exito 
de «FIFA 96» y de la fenomenal acogida 
que seguro tendra entre todos los usua- 
rios, que no se imaginan que pueda 
existir un programa de futbol que pueda 
superar a «FIFA Soccer 95». Pues lo ha- 
bra, muy pronto, y seguro que os gus- 
tara a todos tanto como lo ha hecho a 
nosotros. Sin duda. 




En preparation: PC CD-ROM, 3D0, PlayStation, 
Saturn, SNES, Mega Drive 

Fecha de salida: Noviembre 1995 



Dispondremos de todos los equipos y ju- 
gadores de la temporada actual repre- 
sentados mediante nuevos graficos y ani - 
maciones con nuevas jugadas mas 
espectaculares. Nos permitira crear nue- 
uos jugadores y comerciar con ellos; ade- 
mas, los equipos podran sufrir lesiones 
multiples y la inteligencia artificial de los 
mismos se mejorara. 




En preparation: PC CD-ROM, Mac CD, 3DO, 
PlayStation, Saturn, SNES, Mega Drive 
Fecha de salida: Otoho 1995 



PGA TOUR GOLF 96 

Como se desprende del nombre, estaran 
presentes todos los aspect os de la PGA 
TOUR, tales como videos, circuitos ac- 
tuates y golfistas profesionales. Los mo - 
vimientos de los mismos seran fotorrea- 
listas; ademas, se podran ver sus 
reacciones a los golpes, estos ultimos 
con diferentes vistas, tanto antes como 
despues del lanzamiento. 



NBA LIVE 96 

El espectaculo deportivo se i /era mejora- 
do con la inclusion de mas camaras, nue - 
vos equipos de Toronto y Vancouver, las 
alineaciones actuales y mas estadisticas. 
Las inevitables mejoras graficas iran 
acompanadas de ampliaciones en la base 
de datos, que incluira voces de los juga- 
dores, asi como preguntas sobre la NBA 
en los descansos de los partidos. 



THE NEED FOR SPEED 

El fenomenal arcade de coches que apa- 
recid hace un tiempo para 300, llegara 
en unos meses a PC con sus ocho coches 
deportivos corriendo a toda velocidad por 
decorados 3D con vistas en tiempo real. 
Junto a esto, tendremos v arias mod ali- 
dades de carrera por cuatro tipos de es - 
cenarios distintos con efectos de sonido 
de gran realismo. 




En preparation: PC CD-ROM, PlayStation, Saturn, 
SNES, Mega Drive 

Fecha de salida: Octubre 1995 




En preparation: PC CD-ROM 
Fecha de salida: Otoho 1995 




REBOOT 

La serie de dibujos animados mas pre- 
miada en USA esta siendo plasmada en 
un videojuego por EA. Todavia no se sa- 
ben los detalles del mismo, pero promete 
ser tan espectacular como la serie, mas 
que nada porque su diseho se esta ha- 
de ndo enteramente con Silicon Graphics, 
como tambien ocurria con el programa 
televisivo. 



D.G.M. /C.S.G. 



En preparation: PC CD-ROM 
Otros formatos sin confirmar 
Fecha de salida: 1996 








IMAGEN LIMITE 




• 4 botones de disparo 

• Control de aceleracion 

• Disparo automatico seleccionable 

• Palanca orientable para mayor comodidad de juego para diestros y zurdos 

• Cable de 180 centimetros 

• Induye conexion para auriculares estereo. Si dispones de farjeta de sonido, 
podras escuchar los sonidos conectando unos auriculares en tu joystick 
jideal para jugar silenciosamente! 

• Conexion en puerto de joystick estandar 

• 1 ano de garantia 



TUS JOYSTICKS 



ALTOS VU 

1X3000' 

[Induye auriculares estereo de regalol* 



* Promorion vdlida hasta final de exislenrias 





STRIKE FKHHI Sill 

[La replica de la autentica palanca de vuelo del f 15E Strike Eagle! 

• 4 botones de disparo con disparo automatico independiente 

• Interruptor castillo de 4 direcciones que reconoce los comandos de software escritos para otras 
palancas de vuelo (segun modelo) 

• Interruptor hat de 4 direcciones que reconoce los comandos de control para la aceleracion y 
timon (segun modelo) 

• Tecnologia Saturn Ring ™ 

• EEPROM, la memoria interna del joystick, asegura que las configuraciones seran guardadas, 
induso despues de apagar el ordenador (segun modelo) 

• Conexion en puerto de joystick estandar 

• 1 ano de garantia 



Para IBM* PC, AT, XT, PS/2* 386, 486, 586 Pentium" y ordenodores compatibles. 

FX 3000 y Strike Fighter Series son marcas comerdales de Suncom Technologies. El resto de las marcas aqui mencionodas se reconocen corno propiedad de sus iegitimos duenos. 




Suncom 

TECHNOLOGIES 



SERVICIO TECNICO AL USUARIO 

( 91)52883 12 



MCM SOFTWARE , S.A. 

M&ndez Alvaro, 57 
Tel. (91) 539 98 72 
28045 Madrid 






THE LEGEND OF SKULLKEEP 

Hoi con denomination de origen 
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Tu que presumes de ser un gran 

AVENTURERD, DE HABER C □ R R I D □ INNU- 
MERABLES PELIGRDS AC AB AN DO CON TO- 
DOS AgUELLOS MONSTRUOS HALLADOS 
EN LA SENDA DEL ROL, Y DICES gUE NO 
HAS JUGADO A «DUNGEON MASTER». 

Solo el nombre ya es autoridad en 

EL MUNDO DE LOS JDR, Y LA SATISFAC- 
CION DE HABERLO TERMINADO ES EL MA- 
YOR TROFEO gUE PUEDE ANHELAR EL ME* 
J O R DE LOS ROLEROS QUE HAYAS 
CONOCIDO EN TUS ANDANZAS POR EL 

MUNDO. Pero no desesperes; si 

AgUEL JUEGO SE REMONTA MUY ATRAS 
EN EL TIEMPO Y POR TU JUVENTUD O 
INEXPERIENCIA NO PUDISTE CONOCERLO, 
AHQRA TlENES UNA SEGUNDA OPORTUNI- 
DAD. NO Y\/ b ESAPROVECHES, PUES 



gUIEN SABE SI NO SERA LA ULTIMA. 



j omo hicieran alia por el ano 
87 en las versiones Atari ST 
■ p y Amiga, y en el 92 la de PC 
. junto con Psygnosis, FTL se 
han aliado con Interplay para 
desarrollar «Dungeon Master ll», la se- 
gunda parte de su primera y mltica gran 
obra. Despues de tantos anos ya deses- 
perabamos, los roleros mas veteranos, 
de ver la continuacion de nuestro mito, 
sin que el poco difundido «Chaos Strikes 
Back» publicado para Amiga alia por el 
90, y tambien de FTL, consiguiera conso- 
larnos. Pero la espera ha sido fructifera, y 
ese juego esta a punto de llegar. 



smr • 

RECORDAR EL PASADO 

No idolatramos «Dungeon Master)) por 
que sea el mejor JDR, sino porque fue el 
primero de calidad, y el que perfilo lo que 
seria la forma de los siguientes juegos 
que forman el olimpo de los JDR, como la 
saga «Eye of the beholder)) por poner un 
ejemplo, entre otros muchos. Marco es- 
cuela, creo habitos y dio las pautas para 
el futuro. «Dungeon Master ll)> hereda casi 
todo de el. 

En un unico disquete tenian cabida doce 
niveles repletos de monstruos, trampas y 
objetos que, sin pretenderlo, educaban en 
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MIRAR HACIA EL 
FUTURO 



Ocho anos despues, aquel sistema de jue- 
go sigue vigente con muy buenos resulta- 
dos en muchos de los JDR que han pre- 
cedido a «Dun.geon Master ll», pero solo 
este tendra el honor de ser el autentico 
sucesor del maestro. Como tal, conserva 
todo su encanto, ademas de su forma. 
Pero hay mas. 

El aspecto grafico se adecuara a los tiem- 
pos actuales, con escenarios variados, 
tanto en lugares cerrados como al aire li- 
bre, en los que las condiciones atmosferi- 
cas influiran. La realizacion se cuidara al 
maximo, poniendo enfasis en el color y el 



numerosos efectos visuales y sonoros: ya 
no solo no seran estaticos, sino que seran 
mas espectaculares. El uso del render y 
los sonidos 3D que emulan distancia y 
profundidad crearan un mundo mas rea- 
lists, que tambien sera mas grande en ta- 
mafio y mas variado en localizaciones. Ya 
no se avanzara solo en una direccion. 

Al sistema de juego se le variaran pocos 
aspectos para demostrar que «Dungeon 
Master)) sigue siendo tan jugable como el 
primer dia. Tambien se mantendra la te- 
rrible dificultad, tanto en los enemigos co- 
mo en las trampas y enigmas que se nos 
plantearan. A estas alturas ^quien no 
esta ya impaciente por jugar el resultado 



el arte del rol a los primeros jugones. Gra- 
ficamente no era muy destacado, pues to- 
dos los decorados eran muy parecidos, 
cuando no iguales, y habia objetos tan su- 
mamente pequenos que podias pasar por 
encima de ellos sin darte cuenta de su 
presencia. Estos aspectos, unidos a lo 
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enrevesado del mapeado y la sutil com- 
plejidad de algunos engimas, le convertian 
en un juego tremendamente dificil, con 
partidas marcadas por la paranoia y aptas 
solo para mentes frias. Al margen de los 
enemigos, cada nivel debia ser explorado 
exhaustivamente piedra a piedra para ver 
si te habias dejado un objeto o puerta se- 
creta; y la realizacion de un mapa era im- 
prescindible. Con todo, la ambientacion 
era fabulosa, y la adiccion, soberbia. 

Los cuatro personajes que formaban el 
grupo se elegian de entre unos que tra- 
ia predefinidos el juego; no se podian 
crear otros nuevos. Disponian de tres 
caracteristicas que eran vida, fuerza y 
puntos de magia, ademas de una canti- 
dad de comida y agua; y una serie de ha- 
bilidades que perfeccionaban con la ex- 
perience. El caracter se completaba 
con un repleto inventario en el que cabi- 
an todo tipo de armas, armaduras, po- 
cimas, pergaminos y objetos varios. La 
magia se realizaba combinando una se- 
rie de runas que permitian una extensa 
variedad de conjuros. 




detalle, y sin problemas de tamano para 
los objetos. Pero no sera solo mas atrac- 
tivo, sino tambien mucho mas adictivo. El 
grupo disfrutara de una mayor interactivi- 
dad con los personajes y monstruos que 
piensan por si mismos, que reaccionaran 
ante nuestro comportamiento como si 
fueran inteligentes. Todo ello enmarcado 
en un mundo de constantes intercambios, 
donde cada accion tiene una reaccion, 
buscando el mayor realismo posible. No 
en vano, el juego discurrira en terminos 
de tiempo real. 

Las animaciones de los enemigos se me- 
joraran en cuanto a calidad y numero de 
frames, y a los escenarios se les incluiran 
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de los cuatro anos de desarrollo que ha 
tenido ((Dungeon Master II))? Esperemos 
que no hayan tardado demasiado tiempo 
en hacerlo. 

C.S.G. 
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Realizar un juego que combine con exito simulacidn, aventura y 
arcade no es nada sencillo, pese a que viene siendo la tonica 
general en una abrumadora mayorla de lanzamientos , de un 
tiempo a esta parte. Que todo parezca veraz , al tiempo que 
complejo, es un reto en cualquier programa, sobre todo en lo 
referente a la simulacidn, sea de vuelo, combate, etc. Pero 
intentar simular todo un sistema solar puede superarlo a todo. 
^Es realmente «Damoc!es» capaz de todo ello? 



S in embargo, «Damocles» no va a po- 
der ser contemplado como un simula- 
dor, pese a la importancia de este 
area en el juego. Damocles es un co- 
meta en ruta de colision con el planeta 
Eris, perteneciente al sistema Dialis Gam- 
ma. Quedan tres horas para el impacto, y 
nuestro objetivo es detenerlo, como sea. 



investigacion. Diversos items nos conduci- 
ran a una gran variedad de objetivos secun- 
darios, con los que conseguir el principal: 
detener el cometa. Pero lo mejor de todo es 
la libertad de que gozara el usuario en sus 
desplazamientos, acciones, etc. Se afirma 
que la resolucion del juego es viable por ca- 
minos diferentes, pero con la misma meta. 



LA EXPERIEIMCIA 3D 



Paul Woakes, programador de «Damocles», 
y Novagen, vienen trabajando en el mundo 
de las tres dimensiones desde hace una de- 
cada. Cuando ordenadores como el Com- 
modore 64, Amiga o Atari estaban en su 
punto algido, su serie de juegos «Merce- 
nary» llevo casi al limite las posibilidades 3D 
de los mismos. De hecho, «Damocles», cuyo 
lanzamiento para PC es inminente, repre- 
sents la segunda parte de aquella trilogia. 
Un programa extenso, complejo y del que se 
dice poseera tal nivel de adiccion que, casi, 
se podria considerar como una experiencia 
virtual para el usuario. 

El universo de «Damoc!es», el sistema Dialis, 
se compone de nueve planetas y diecinueve 
lunas que explorar, en los que es posible en- 
contrar diversion, realizar transacciones co- 
merciales, o disfrutar de unas vacacio- 
nes.«Damocles» sera un juego de logica e 



TECNICA V JUGABILIDAD 



Por esa misma libertad de movimientos y 
decision, se habla de la jugabilidad como uno 
de sus puntos fuertes, y quizas el mayor lo- 
gro del programa. Pero aqui entra en juego 
el factor tecnico, ya que la representacion 
grafica del universo de Dialis Gamma, aun- 
que en apariencia parezca simplista, esta 
siendo enormemente cuidada, utilizando co- 
mo sombreados gouraud y una definicion 
clara y atractiva de todos los escenarios. 

La posibilidad de utilizar diversos medios de 
transporte ofrece una variedad que hara 
mas atractivo el deambular por sus plane- 
tas y lunas, y su componente de aventura le 
dota de un elevado nivel de adiccion. 

Como afirma Bruce Jordon «Damocles» pue- 
de ser considerado como un "simulador de 
un sistema solar”. Veremos si tiene razon. 



F.D.L 
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Pisa a fdndd, gira, derrapa, frena en se- 
ed, ADELANTA, GOLPEA, MACHACA, CHDCA Y 
DESTRUYE TDDDS LOS CDCHES RIVALES Y, SD- 
BRE TDDD, DIVIERTETE. ND HAY REGLAS, ND 
EXISTEN LIMITES. TDDD VALE EN EL ULTIMO 
PRDYECTD gUE REFLECTIONS ESTA DESARRO- 
LLANDO PARA PSYGNOSIS, Y G?UE APARECERA 
EN DCTUBRE PARA PLAYSTATION, Y PC CD 
JUSTO UN MES DESPUES. ESTAMOS HABLAN* 
DO DE «DESTRUCTION DERBY», LA APOTEOSI- 
CA VUELTA A LOS ESCENARIOS DEL EgUlPO 
RESPONSABLE DE LA TRILDGIA DE «SHADOW OF THE BEAST», «BALLISTIX» O 

«Awesome», para Amiga. Un juego guE causara sensacion. 











racticamente desde que Psyg- 
nosis es Psygnosis, y Reflec- 
tions es Reflections, la historia 
de uno ha ido ligada a la de 
otro. Una colaboracion que pro- 
dujo, en su momento, frutos tan 
apetitosos y aun recordados 
como «Shadow of the Beast». 
Pero habia pasado tiempo, quiza 
demasiado, sin que supieramos 
nada del equipo de programa- 
cion capitaneado por Martin Edmonson. 

El silencio, sin embargo, se ha roto con un 
estruendo ensordecedor. El ruido provo- 
cado por decenas de motores con todos 
sus caballos encabritados, rugiendo has- 
ta hacer saltar la aguja del cuentarrevolu- 
ciones, y haciendo chocar las carrocerias 
de sus vehiculos, unos contra otros, en 
una esplendida orgia de destruccion, siem- 
pre respaldado por un espiritu deportivo y 
de sana competicion, claro. 

Bromas y panegiricos aparte, ^que es lo 
que oculta ((Destruction Derby» como 
para resultar tan atractivo? 

SI N PREMIOS 

En Estados Unidos son enormemente po- 
pulares ciertas competiciones automovilis- 
ticas, en las que aca- 
bar la carrera ya es 
toda una recompen- 
sa, y ganar, algo al 
alcance de muy po- 
cos elegidos. Habla- 
mos, claro esta, de 
las “Stock Race”. Lo 
que aqui podrlamos 
llamar, a pelo, Carre- 
ras de demolicion. 



La espectacularidad de estas competicio- 
nes es evidente y conocida. En circuitos 
con un trazado sencillo, toman la salida 
varias decenas de coches, de las que, au- 
tomaticamente y a los pocos segundos, 
una gran mayoria quedan eliminados por 
el caos que provoca el intento de alcan- 
zar posiciones de cabeza nada mas arran- 

car. Las elevadas velocidades -superio- 
res a los 200 km/h en los tramos mas 
lentos- y las frecuentes averlas mecani- 

cas, junto a los inevitables choques, ha- 
cen el resto con los supervivientes de las 
primeras vueltas. 

Pues todo esto ha sido lo que ha inspirado 
a Reflections en la realizacion de ((Des- 
truction Derby», un juego que ira mucho 
mas alia de la simple carrera -como es el 
caso de ((Daytona USA» o ((Ridge Racer»-, 
en cualquiera de sus distintas modalida- 
des, y cuyo maximo objetivo no es ya 
ganar, sino, simplemente, sobrevivir. 
Ademas, lo que Reflections esta procu- 
rando ofrecer en el juego no es, simple- 
mente, el espectaculo de las colisiones. 

El trazado de los circuitos es lo bastante 
complicado como para obligar al jugador 
a demostrar su habilidad, tanto como su 
“agresividad” en la pista. Estrechamien- 
tos de la carretera, curvas cerradas, 
cambios de rasan- 
te, etc., se unen al 
muchas veces exce- 
sivo numero de con- 
trincantes con los 
que tendremos que 
vernos las caras -o 
las ruedas, segun 
se mire-. 

Y, sobre todo, lo 
que distinguira a^ 






Su cuartel general esta situado en Newcas- 
tle on Tyne, Inglaterra, y desde hace cinco 
anos todos sus productos han sido editados 
y distribuidos con el sello de Psygnosis. Ha - 
blamos, claro esta, de Reflections, un equipo 
que, desde su fundacion, ha ido de exito en 
exito, viviendo y triunfando en la epoca dora- 
da de los 16 bits, con el Amiga como bande - 
ra y razdn de ser. Sin embargo, al revisar la 
lista de sus producciones, es curioso com- 
probar como esta no es excesivamente larga. 
Solo lo necesario, para haberles llevado a la 
gloria. Estos son los juegos y los integrantes 
de Reflections. 

- «Ballistix». 

- « Shadow of the Beast». 

- «Shadow of the Beast 2». 

- « Awesome». 

- <( Shadow of the Beast 3». 

- <(Brian the Lion» 

- ((Destruction Derby» 

- «c ?)> 

o 

MARTIN EDMONSON 

Fundador y propietario de Reflections. Dise - 
no principal, grafico y produccion de ((Des- 
truction Derby». Fue el responsable di recto 
del diseno y los graficos de «Ballistix», ((Awe- 
some» y la trilogia de ((Shadow of the Beast». 

MIKE TROUCHTON 

* 

Programador. Licenciatura y Master en Cien- 
cias Exactas por la Universidad de Oxford. 
Master en Ciencias Exactas por la Universi- 
dad de Leeds. Su curriculum incluye am - 
plios conocimientos de la programacion en 
C, ensamblador 68000, 6502, 3Q6/486 
y una extensa preparacion en programacion 
grafica 3D. 

RUSSEL LAZZARI 

Programador. Amplios conocimientos de C, 
ensamblador 68000, 6502, 386/486. 

ROBERT TROUGHTON 

Programador. Licenciado en Ciencias Exac- 
tas. Amplios conocimientos de C, ensamblador 
68000, 6502, 386/486. 

WILLIAM MUSSON ° 

Programador. Licenciatura en Informatica . 
Amplios conocimientos de C, ensamblador 
68000, 6502, 386/486. 

PHIL BAXTER 

Grafista. Amplia experiencia en diseno y 
modelado 3D. Experto en el manejo de 
Imagine 2.0 










((Destruction Derby» de sus posibles com- 
petidores, en juegos en los que los coches 
son los verdaderos protagonistas, es su 
realismo inusitado. 

GAR ANTI A GE CALIDAD 



Suponemos que en Reflections han debido 
visionar cientos de cintas de video, en 
busca de esos detalles que transmitan al 
jugador una sensacion real de competi- 
cion y conduccion. Asi, es facil compren- 
der la altisima calidad global que propor- 
cionan al producto los mil y un efectos, en 
apariencia casi inapreciables, pero que 
estan ahi, como el balanceo de los co- 
ches, las huellas de neumatico dejadas en 
el asfalto al acelerar bruscamente, la de- 
formacion de la carroceria por los cons- 
tantes choques, el humo que sale de los 
radiadores -el efecto de transparencia 
resulta genial-, ruedas que salen despe- 
didas, el tratamiento de las sombras, 
ventanillas con cristales rotos... 

Las herramientas utilizadas en la pro- 
gramacion y el diseno grafico han per- 
mitido todo esto, y mucho mas. Tengamos 





en cuenta, como aspecto primordial, 
que ((Destruction Derby» resultara, 
esencialmente, un arcade 3D cuya ac- 
cion se desarrolla en tiempo real. Este 
dato no hace sino mas encomiable el es- 
fuerzo puesto en todos los detalles, co- 
mo la vertiginosa generacion de decora- 
dos y la nula ralentizacion de la velocidad 
del juego, pese a la enorme "masa” gra- 
fica en multiples escenas -texturas y 
sombreados incluidos-. Y, ademas, las 
pequenas cosas, como la reproduccion si- 
multanea de la accion en diversos video- 
marcadores situados en zonas concretas 



de los circuitos, aumentan aun mucho 
mas esta calidad. 

ESPECTACULO+TECNICA 

+ADICGION=OBRA 

MAESTRA 

La diversidad del juego, junto a su brillan- 
te calidad tecnica y el explosivo especta- 
culo de accion pura que ofrece, es la guin- 
da con la que Reflections piensa adornar 
su pastel. 

En total, ((Destruction Derby» incluira 
tres modalidades diferentes de juego: 




.QUIEN GANARA LA CARRERA? 



51 



I m 



/ ^ W 1 



JB / contemplar las imageries de «Des- m — . — 

truction Derby», acuden a la mente, , 

mwl de manera inmediata, dos titulos co- £\ 

mo posible alternatiwa y/o rivales a I juego uvunt ^ 

de Psygnosis. Uno, « Ridge Racer » sobre la L- 5 

luiMlifA 3* I6**SCK» to 

misma plataforma, PlayStation. Otro, v 

« Dayton a USA», para Sega Saturn. 

Hablamos de lo que ya esta aqui, ya que , 

pensando y pensando, podriamos aumentar * 

la lista con « Sega Rally» de Saturn, o los 

mismos «Screamer» y «Fatal Racing)), de ^ 

Virgin y Gremlin, respectivamente, para PC. 

Pero no nos despistemos. Como ya hemos dicho, la comparatiwa con los dos primeros 
titulos mencionados se hace inevitable. Sin embargo, basta fijarse con detenimiento en 
« Destruction Derby)) para darse cuenta de que va mas alia de lo que han llegado sus 
posibles competidores. Mas alia en cuanto a originalidad y variedad se refiere. 

Todos estos juegos poseen una calidad altisima y envidiable. Pero tambien, cada uno en su 
lugar, no tienen por que hacerse la competencia. 

Todo esto no hace sino beneficiar al usuario, que puede encontrar en esta diversidad 
su(s) juego(s) ideal(es). A lo se trata de llegar el primero a la meta, sino, tan solo, de cru- 
zarla. Dos ya lo han hecho. El tercero, tiene, a buen seguro, su puesto reservado en el 
podio. 
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"Smash Up Racing”, "Stock Car Racing” 
y las fabulosas e increiblemente diverti- 
das "Destruction Derby Sessions”. Va- 
mos a explicar, con algo mas de detalle, 
las ultimas o, al menos, una de estas 
"sesiones”. 

El coche que pilotamos aparece situado 
en mitad de una extension de terreno, li- 
mitada por vallas a los lados, formando 
una especie de "arena” circular. Una 
cuenta atras aparece en pantalla y, al lie- 
gar a cero, multitud de coches aparecen 
de todas partes, lanzandose como kami- 
kazes contra nuestro vehiculo, que se 
convierte en un hermoso ejemplo de 
aquel slogan que decia "la arruga es be- 
lla". Pero esto es solo el comienzo. Du- 
rante el tiempo que dura la prueba, ren- 
queante y humeante, nuestro automovil 
debe dedicarse a buscar, como en los 
coches de choque, cualquier posible victi- 
ms -la que mas cerca nos pille- contra 
la que estrellarse. 

El final llega cuando todos los vehiculos 
han quedado para el arrastre, con ma- 
quinaria y carroceria destrozadas, y tan 
solo uno conserva aun su capacidad 
motriz. 

La faena se redondea con la confirma- 
cion de Reflections de que la version final 
del juego contara con la excepcional op- 
cion de juego en conexion -"link cable”, 
para unir dos PlayStation, y en serie, pa- 
ra PC- con lo que la diversion se vera 
multiplicada por dos. 

((Destruction Derby», ya lo dijimos, signifi- 
es la vuelta de Reflections al mundo del vi- 
deojuego y, os podemos asegurar, tras 
contemplar una version al 80% del pro- 
grama, de que sera a lo grande. 



F.D.L. 
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Martin Edmonson 

Director de Proyecto de «Destrction Deby». 







Martin Edmonson a la cabeza del grupo de programacion Re flee* 
tions, creador del mas revolucionario software de entreteni * 
miento para la PlayStation de Sony -« Destruction Derby*-. 



MICROMANIA: ^Cuan- 
do y como empezo Martin 
Edmonson a programar 
videojuegos? ^Cuales fue- 
ron tus primeros progra- 
mas y como se formo el 
equipo de Reflections? 

MARTIN EDMONSON: 

Empece con BBC Micro en 
1.985. Junto con un amigo 
del colegio programe «Ra- 
venskull» y «Codename: 

DROID», ambos para Supe- 
rior Software. Los dos tuvieron un gran exito y ello me 
dio dnimos para pasar a ST y Amiga. En algun mo- 
rnento de 1.988 estdbamos programando una demo 
sencilla de «Ballistix» en ST que mostramos a Psygno- 
sis. Esta quedo tan satisfecha con el juego que decidio 
publicarlo,y fue entonces cuando se initio la larga re- 
lation. Mientras progamaba «Ballistix» pase mucho 
tiempo leyendo el manual de consulta de Amiga Hard- 
ware e invente un siste?na de scroll parallax. Despues , 
empezamos a programar « Shadow of the Beast » con di- 
cho sistema. Entonces pensamos que estdbamos co- 
rriendo un riesgo al programar un juego especifico pa- 
ra Amiga , ya que las ventas de los juegos de ST 
superaban ampliamente a las de Amiga. Los esfuerzos 
se vieron recompensados cuando el juego sobrepaso las 
expectativas. Creo que los usuarios de Amiga esta- 
ban hartos de las pobres 
conversions de ST y Be- 
ast demostro las capaci- 
dades insospechadas de 
Amiga. Los juegos que le 
siguieron fueron «Beast 
11 y 111», «Awesome», 

« Brian the Lion» y « Des- 
truction Derby ». 

M.M.: Desde el lanza- 
miento de los primeros 
juegos comerciales 
£ cuantos cambios se han 
producido en el equipo 
de programacion? 



M.E.: Soy el unico miembro superviviente del equipo 
original. Los demds se marcharon hace 3 64 afios, du- 
rante las labores de programacion de «Beast 111». 

Ahora hay 6 miembros que llevan conmigo en el equipo 
desde aquella epoca. 

M.M.: Hemos oido que «Destruction Derby» ha 
sido el mejor juego de la historia de Reflection. 
Teniendo en cuenta el impresionante historial, 

«; que opinion os merece ese comentario? 

M.E.: Me agrada mucho. De hecho, es el primer juego 
programado por mi del que he disfnitado probdndolo. 
Creo que lo mas satisfactorio es la reaction de otra gen- 
te cuando llega a conocerlo. Aun cuando el programa 
no pretende ser gracioso, estas personas se tronchan a 
la vista de los montones . Me gusta que se respete 
todavia « Shadow of the 
Beast » y espero que guarde 
un buen recuerdo de «Des- 
truction Derby». 

M.M.: «?Cuales son los 
principales aspectos 
que teneis en cuenta a la 
hora de realizar un pro- 
yecto como «Destruc- 
tion Derby», segun 
Psygnosis? ^Quien se 
encarga del guion, el 
concepto y las primeras 
etapas? 

M.E.: Reflections siempre 
se ha encargado del diseho ► 



No hay nada 
como ver a un 
puhado de 
chalados 
corriendo a toda 
velocidad por un 
circuito y 
chocando entre si. 



dC223 47 nzann 







T A 



del juego. Me parecem mucho menos gratificante lle- 
var a cabo las ideas de otro. Queyo recuerde, Psygnosis 
nunca nos ha impuesto an cambio de diseilo. 

M.M.: ^Cuales creeis que, a excepcion de la alta 
tecnologla de la que disfrutamos hoy en dfa, son 
las principals diferencias entre el mercado actual 
del videojuego y el de hace 5 anos? 

M.E.: Creo que hoy en dia los jugadores tienen que em- 
plear menos su imagination. Hace cinco anos los jue- 
gos eran sencillos en cuanto a presentation grdfica, pe- 
ro ahora se acercan cada vez mas al mundo real: los 
mapeados de texturas ni siquiera existi'an en las md- 
quirns pequenas hace pocos anos . En cuanto a la juga- 
bilidad, creo que aun hay muchos jue- 
gos antiguos que son superiores a los 
actuales, pero me doy cuenta de que 
ana parte del problema estd en que los 
juegos de ordenador eran algo comple- 
tamente novedoso en los anos 80. Por 
supuesto, las redes ofrecen una di- 
mension completamente nueva del vi- 
deojuego: incluso an programa senci- 
llo o aburrido puede convertirse en 
una gran fuente de diversion al jugar 
conectado a 46 6 amigos. 

M.M.: ^Como surgio el concepto de 
« Destruction Derby »? 

M.E.: Cuando era mas joven iba a ver 
este tipo de carreras en la vida real. No 
hay nada como ver a an punado de cha- 
lados corriendo a toda velocidad por an circuito y cho- 
cando constantemente entre su jHay algo muy fasci- 
nante en los amasijos de chatarra! 

M.M.: <; Por que elegfsteis PlayStation y PC como 
soporte de «Destruction Derby»? ^Cuales son las 
diferencias entre ambas versiones? 

M.E.: Porque cuando se initio el proyecto, PlayStation 
era el unicoformato capaz de hacerle justicia , aunque, 
por supuesto , pronto va a haber mas. No se puede ig- 
norar el enortne tamaho del mercado de PC, y con la 
popularidad creciente de Pentium, las conversiones son 
ahora mdsfactibles que hace an am. 

En cuanto a las diferencias, digamos que debido a la 
gran cantidad de colisiones y los complejos calculos que 
hay que efectuar en « Destruction Derby », el codigo 
principal de este cone mucho mas deprisa en an PC 
rdpido, pero, obviamente, los PCs no ofrecen los mapea- 
dos de texturas que brinda PlayStation. 

M.M.: Con las consolas de nueva generacion (Ul- 
tra 64, Saturn, M2,...), <;en que posicion se situan 



los ordenadores, como maquinas de juego? ^Cua- 
les son los pros y los contras de PC frente a ellas? 
M.E.: La ventaja de los PCs frente a las consolas es su 
capacidad para conectarse a traves de red. Su potencia 
va a seguir aumentando, pero tambien lo hard la de las 
consolas, que siempre van a estar nn paso adelante 
gracias a su hardware dedicado. 

M.M.: </Hay muchas diferencias, en cuanto a pro- 
gramacion, entre las versiones de PSX y PC? 
M.E.: Hay diferencias por cuanto las mtinas grdficas 
de PC tienen que ser programadas en el codigo de la 
mdquina partiendo de cero, mientras que PlayStation 
ya las ofrece en su hardware. 



Soy el unico miembro 
superviviente del 
equipo que fundo 
Reflections. Los 
demas se marcharon 
hace 3 6 4 anos, 
durante las labores de 
programacion de 
«Beast lll». Ahora hay 
6 miembros que 
llevan conmigo en el 
equipo desde aquella 
epoca. 



M.M.: ^Habeis empleado herramientas comercia- 
les o las desarrollasteis vosotros mismos? 

M.E.: Las herramientas bdsicas dc programacion fue- 
ron unos Pentiums de 100 Mz -para reducir los tiem- 
pos de compilation y ensamblaje- conectados a equi- 
ps de programacion Psy-Q PlayStation. Los modelos 
fueron creados en un Indigo 2 de Silicon Graphics pro- 
visto de Softimage, y los grdficos y texturas fueron 
creados en Power Macs mediante Photoshop. 

M.M.: «Shadow of the Beast pudo haber sido de- 
masiado bueno para la epoca en que se lanzo. 
£ Crees que se dira lo mismo de la version PlayS- 
tation de «Destruction Derby»? 

M.E.: Debo decir con satisfaction que 
gracias a «Destruction Derby» hemos 
aprovechado mejor las prestaciones de 
PlayStation que ningun otro juego que 
haya visto hasta ahora. Estoy seguro de 
que los mejores juegos de PlayStation 
aun estar por llegar segiin vayamos 
descubriendo nuevos trucos y nuevas 
tecnicas. 

M.M.: Alguno de los efectos mos- 
trados en «Destruction Derby», co- 
mo el humo que sale de los coches 
accidentados, son realmente im- 
presionantes <;Que clase de proble- 
mas encontrasteis a la hora de rea- 
lizarlos, y como conseguisteis 
solucionarlos? 

M.E.: El mayor problema fue encontrar el equilibrio 
entre la velocidad y los efectos. 

M.M.: ^Cuanto tiempo invertisteis en la inves- 
tigacion de pruebas reales de coches y demas 
acontecimientos para lograrlo? 

M.E.: De unos cuantos a esta parte he participado es- 
porddicamente en algunas carreras en mi tiempo libre , 
pero espetificamente con vistas a la programacion de 
«Destruction Derby », hace unos 8 meses compre un 
coche viejo y corn en un circuito local. jNunca mas! 
Esa gente estd ver dader ament e chalada y creo que ten- 
go suerte de poder contarlo. Sin embargo, hablando en 
serio, me lo paseen grande y la experiencia me reafirmo 
en mi idea de que la sensation general de destruction es 
maravillosa. 

M.M.: Despues de acabar el proyecto de « Des- 
truction Derby», ^teneis algun nuevo juego en 
proyecto? ^Como va a ser? 

M.E.: Hay alguno, pero obviamente no puedo revelar - 
lo, de momento. 






La mas completa coleccion interactiva 
y multimedia de automoviles 









De cada modelo se ofrece 

la mas amplia information audiovisual. 



Pantallas de 
selection 
de modelos y 
de presentation 
de caracteristicas 
tecnicas. 



□ i utopista , la publica- 
tion lider de ventas y 
audiencia, asf como 
de mayor prestigio 
entre las dedicadas al auto- 
movil, presenta un catalogo 
mundial de coches en sopor- 
te CD-Rom, ela- 
borado a partir 
del Autoccitdlogo , anuario que 
se viene publicando desde hace 
15 anos, y que actualmente se 
edita en 20 pafses. 

En el CD-Rom Autopista 
Catalogo se incorporan las mas 
espectaculares soluciones multimedia, 
con mas de 1 .500 fotograffas, y presenta- 
ciones de mas de 500 modelos con locu- 
ciones y fondo musical .Ademas, la infor- 
mation de los modelos mas novedosos e 
interesantes del mercado se 
complementa con dinamicas 
animaciones audiovisuales, que 
incluyen fotograffas a pantalla 
completa, video, locuciones y 
fondos musicales. 

En el catalogo mundial, por 
medio de fotograffas y locucio- 
nes con fondos musicales, se 
muestran mas de 1.800 mode- 
los y versiones de automoviles 
fabricados en todo el mundo, 
con 70.000 datos tecnicos y los 






precios actualiza- 
dos de los 1.200 
coches que se 
comercializan en 
Espana. 

Desde cual- 
quier parte de la 
aplicacion es 
posible realizar la 
comparativa de hasta cinco 
modelos en una misma pantalla 
y por medio de hipertexto, se 
dispone de explicaciones deta- 
lladas de los terminos tecnicos 
mas habituales. " 

Todo ello con la garantfa 
informativa del grupo Luike-motopress, 
una de las mas importantes editoriales de 
publicaciones periodicas de nuestro pals, 
y la lider entre las especializadas en temas 
de automocion. 



REQUISITOS 

TECNICOS 

• PC compatible, con 
entorno Windows 3. 1 

• Lector de CD-Rom 

• Tarjeta de sonido 

• Tarjeta grafica VGA de 
256 colores 

• Raton 

• Memoria disponible: 
minimo, 4 MB de RAM; 
recomendable, 8 MB 



Por medio de albumes de fotos 
se presentan los modelos seieccionados, 
asi como las comparativas. 



Yaala 

venta 



EN KIOSCOS, 
GRANDES SUPERFICIES, 
LIBRERIAS 
Y TIENDAS INFORMATICAS. 




Si lo prefieres. solicita tu ejemplar por teiefono y lo recibiras en tu domicilio sin recargo alguno. 
“Atencion al lector”, Telf.: 91-347 01 37. Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas. 



Oon la garantfa informativa de 

Luike-motorpress 
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ESTA MAS qUE DEMDSTRA- 

do. Cada vez guE Virgin 

ANUNCIA UNA NUEVA PRO* 
DUCCIDN, TD DA LA PRENSA 
ES PEC I A LIZ AD A SALTA -SAL- 
TAMDS- DE SUS ASIENTDS Y 
BUSCA Y REBUSCA MATERIAL 
PARA DFRECER A SUS LECTO- 
RES, EN ESTE CASO, LDS DE 

la Virgin ngs hablargn 
de « Command Sc C □ n- 
gUER», UN NUEVD juegg de 
ESTRATEG I A MUY AL ESTILD 
DE SU AC LAM ADD «DUNE 2: 
Battle fdr Arrakis», pe- 

RO CDN NOTABLES MEJO- 
RAS EN TODDS LOS ASPEC- 
TOS. EL CD-ROM, Y PGR 
PARTIDA DGBLE, HA SIDG 
EL SOPGRTE ELEGIDG EN 
E S T A GCASIGN, MAS QUE 
NADA, PGRgUE ERA EL UNI- 
DO gUE PODIA CONTENER 
TODA LA PARAFERNALIA 
GRAFICA DE LA gUE HARA 
gala « Command Sc Con- 

QUER». ESTO ES, PUES, LO 
gUE HEMOS PODIDO VER 
HASTA EL MOMENTO DE LA 
NUEVA “BOMBA” DE VIRGIN. 





VIRGIN/WESTWOOD STUDIOS 

En pnep&racion:- PC- CD-ROM 



S in duda alguna, el exito de «Du- 
ne 2» ha propiciado la vuelta 
de un estilo de juego que, au- 
nando mucha estrategia y 
grandes dosis de "milita- 
rismo ,, 1 permite al jugador/usua- 
rio hacerse cargo de un ejerci- 
to completo con el cual 
combatir contra el adversario 
de turno sin ningun limite de 
hombres, armamento y de- 
mas equipos que hacen falta 
para la batalla. 



BUENOS V MALOS 

Para empezar, el argumento de «Com- 
mand & Conquer)) es mas que sugeren- 
te. En el corazon de las naciones del 
tercer mundo se ha detectado la 
presencia de ingentes cantida- 
des de un nuevo, valioso y ex- 
trano mineral llamado Tibe- 
rium. Nada mas conocerse la 
noticia, el balance de la econo- 
mia mundial se tambaleaba ante 
la impaciencia de todos los paises 
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por hacerse con la mayor 
cantidad de mineral, con- 
vertido ya en moneda de 
cambio internacional. Se 
desencadeno entonces 
una terrible guerra mun- 
dial de la que surgieron al 
final dos potencias irrecon 
ciliables. Por un lado esta la 
llamada “Brotherhood of Nod” 
una faccion terrorista que lucha por ha- 
cerse con el monopolio del Tiberium, y por 
otra parte, la "Global Defence Initiative”, 
una alianza formada por varias naciones 
cuyo fin es el de distribuir justamente el 
preciado mineral entre todos los habitan- 
tes de la Tierra, cada una con su escudo 
distintivo. 

Con este jugoso argumento, Virgin nos 
propone formar parte en la lucha de los 
dos bandos poniendonos al lado de aquel 
que mas nos atraiga, para llevar a cabo 
las diferentes misiones de las que se 
compone la accion. Es decir, en esta 
ocasion, vamos a poder elegir entre ser 
“de los buenos” o “de los malos”. Esto, 
aparte de ser algo novedoso, permitira 
acceder a diferentes tipos de armamen- 
to y construcciones, ya que cada bando 
tiene sus propias caracteristicas, tanto 
de tactica como a nivel grafico. Atractivo 
^verdad? 

DEBPLIEGUE 
GRAFICO 



A juzgar por lo visto, parece que 
lo que va a primar en todo el 
desarrollo de ((Command & 
Conquer» es la calidad grafi- 
ca. Aparte de los ya clasicos 
pequehos graficos que mues- 





tran el campo de batalla, asi 
como las construcciones 
y armamento de cada 
bando -ya vimos algo 
parecido en «Dune 2»-, 
el juego estara plagado 
de multitud de secuen- 
cias renderizadas de esas 
que te dejan con la boca 
abierta. El CD contendra nada 
menos que 60 minutos de estas especta- 
culares animaciones. Y eso no es todo, 
ya que va a presenter tambien abundante 
material videografico, con personajes y vo- 
ces reales. 

Pero lo que quiza llame mas la atencion 
es el hecho de que toda la parte de estra- 
tegia sera ejecutada en tiempo real. Ade- 
mas, la calidad de los graficos de batalla a 
los que antes aludiamos ha sido cuidada 
hasta tal punto que el detalle es lo que 
mas ha importado a los disehadores de 
Virgin, con lo que vamos a poder apreciar 
todo lo que acontezca en la contienda, sin 
perder detalle. 

□tro importante elemento presente en 
((Command & Conquer)) y que hara las deli- 
cias de los aficionados a la parafernalia mi- 
litar es la legion de artefactos, edificacio- 
nes y demas maquinaria que podremos ver 
y controlar durante el juego. Con nombres 
como "Devil’s Tongue Incinerator Tank” o 
“Air Cushioner All Terrain Landing Craft” os 
podeis hacer una idea de lo que esta- 
mos hablando: toda una imagineria 
tecnica y grafica al servicio del ju- 
gador. 

Por ultimo, resenar que en 
((Command & Conquer)) po- 
dran jugar dos jugadores con 
sus equipos conectados en se- 
rie, en red o via modem. 






Y, por ahora, no podemos contaros mas 
sobre el nuevo lanzamiento de Virgin. 
Echad un vistazo a las imagenes que 
acompanan a esta “preview” y estareis 
tan impacientes de jugar con ((Command 
& Conquer)) como nosotros. 



F.J.R. 
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NORTE 

Sobre la Guerra Civil norteame- 
ricana hay miles de libros, cien- 
tos de peltculas e incluso series 
de television. Ahora, en Empire , 
han decidido que ya era hora de 
que una gnerra tan miticay glo- 
riosa tuviese un profundo trata- 
miento en los ordenadores y han 
pensado que nada mejor que un 
war-game para rendir homena- 
je al historico acontecimiento y 
trasladar tan magna epopeya be- 
lica al ambito del entretenimien- 
to, con la impagable ventaja so- 
bre cualquier libro, pelicula o 
serie de television que supone el 
poder participar activamente en 
la accion. 

YSUR 



S e ha pretendido recrear a la perfec- 
tion todo el contexto militar, politico y 
social que recogen los libros de histo- 
ria para dotar a la simulacion de un realismo 
absoluto tanto en lo referente a la repre- 
sentacion de los enfrentamientos como a la 
creacion de las fuerzas contendientes. 

Y para ello, se ha empezado por incluir un 
manual de consulta interactive para que el 
usuario pueda conocer todos los detalles so- 
bre la guerra. Fichas de los personajes mas 
relevantes con sus correspondientes foto- 
grafias, un tratado sobre las armas de aquel 
entonces en los cuatro cuerpos del ejercito 
fundamentales, y las tacticas militares mas 
usuales, grabados de la epoca, un estudio 
de las batallas mas importantes con sus ma- 
pas, un calendario cronologico, el libro es- 
crito por David Muzzy e, incluso, algunos ar- 
ticulos de los periodicos son algunos de los 
contenidos que incorpora esta enciclopedia. 




REALISMO ABSOLUTO 

Pasando ya al terreno de la simulacion en 
si, parece ser que el realismo total va a ser 
su principal caracteristica. Habra dos mo- 
dos de juego: batallas historicas aisladas y la 
campana militar completa, en las que nos 
podemos enfrentar bien a un contrincante 
humano via modem o al ordenador. El siste- 
ma de juego va ser tan facil de utilizar -todos 
los iconos van a ser traducidos al espanol y 
el manual incluira un completo tutorial- co- 
mo espectacular. Sobre una representation 
tridimensional del terreno, se situan las uni- 
dades militares, con sus respectivos valores 
de infanteria, artilleria y caballeria, y se 
transmiten ordenes de todo tipo: desplaza- 
miento, ataque, retirada, etc. El zoom per- 
mite ver con claridad el desarrollo de los en- 
frentamientos, como carga la caballeria, la 
lucha cuerpo a cuerpo a bayoneta entre las 




infanterias y, ademas, es posible rotar en 
cualquier direction para obtener en todo 
momento el angulo de vista mas ad£Cuado. 
Las tacticas envolventes, la de las pinzas de 
cangrejo y la de la retirada de una pequena 
fuerza para atraer al enemigo a nuestras po- 
siciones, seran las mas empleadas por los 
adictos a la estrategia. Pero ademas del pro- 
pio realismo en el desarrollo de la batalla, 
en el modo de campana habra que preocu- 
parse de que dinero hay disponible para con- 
truir fabricas de armamento, casas de re- 
clutamiento, hospitales, campos de 
prisioneros, pero cientos de cosas mas que 
prometen hacer de este «Civil War» algo in- 
creible tanto a nivel grafico -batallas tridi- 
mensionales y resolucion SVGA- como en el 
realismo propio de la simulacion, que atrae- 
ra a los aspirantes a imitar a Lincoln, Grant 
o Lee. 

A.T.I. 








Micromania se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta seccion, a si como de resumirlas 
o extractarlas cuando lo considere 
oportuno. No se devolveran los origi- 
nales no solicitados, ni se facilitara in- 
formation postal o telefonica sobre los 
mismos. 



A L DIRECTOR 



AHDRA QU E YA SE HAN ACABADD LAS VACACIDNES PARA LA MAYDRIA, PD- 
DEMIDS AFIRMAR QUE NO HABEIS PERDIDO EL TIEMPO EN ESTOS MESES DE 
VERANO, EN LOS QUE HEMOS RECIBIDO CARTAS COMO NUNCA. EL TIEMPO 
LIBRE OS HA ANIMADO A ESCRIBIRNOS CONTANDONOS SOBRE TODD VUES- 
TRA OPINION SOBRE LA REVISTA, HACIENDONOS SUGERENCI AS, Y FORMLI- 
LANDONOS TODA SUERTE DE PREGUNTAS. NOS AFIRMAMOS EN NUESTRO 
DESEO DE CONTESTARLAS TODAS Y CON LA MAYOR PRONTITUD, PERO EL 
VOLUMEN DE LAS MISMAS NO SIEMPRE LO PERMITEN. POR LO TANTO, SI NO 
VEIS PUBLICADAS VUESTRAS CARTAS EN ESTE NUMERO, NO DESESPEREIS 
Y ESPERAD A LOS PRDXIMOS. Y SI SOIS DE LOS AFORTUNADOS EN VER 



VUESTRO NOMBRE AQUI REFLEJADO, ESO NO OS VA A SERVIR DE EXCUSA 
PARA QUE NO NOS PODAIS SEGUIR ESCRIBIENDO. 



ASPECTOS DE LA 
REVISTA 

Querria haceros una critica acerca de la 
revista. Es sobre los comentarios y la 
puntuacion de los juegos. Creo que los 
comentarios de los juegos deberian ser 
mas duros y objetivos, ya que son esos 
aspectos negativos los que resultan de- 
cisivos a la hora de hacerse con un jue- 
go. Otra critica es que se echan en falta 
las grandes fotos de la epoca anterior. 
Uno de los aspectos positivos que me 
gustaria destacar de la revista son los re- 
portajes y la tabla de las especificaciones 
tecnicas, aunque yo preferiria que acorn- 
panasen a cada juego en cuestion. 

Fernando Sanchez Barbero (Avila) 

RESPUESTA: Encajamos tus ciiticas y 
te las contestamos con nuestra opinion. 
Nosotros procuramos siempre comentar 
los juegos lo mas objetivamente posible , y 
si no nos empleamos con mas dureza con 
los mismos es porcjue no hace falta, ya que 
aquellos juegos que nos parece que no al- 
canzan un nivel aceptable no secomentan. 
Sobre el tamano de las fotos, has de tener 
en cuenta que la revista es mas pequena, e 
intentamos llevar un equilibria entre imd- 
genes y texto, lo que no quicre dccir que 
no pongamos fotos grandes. En cuanto a 
la tabla de especificaciones nos parece el 
mejor metodo para tener todas ellas a ma- 
no y poder ver los juegos de un vistazo . 

LA BOMBA DEL CD-ROM 

No le escribo para critica rle ningun pun- 
to de su revista, sino todo lo contrario, 
para felicitarle por su revista, rematan- 
dola con el bombazo de que tenga CD. 
Con su revista no solo leo el articulo de 
un juego que me interese, sino que lo 
pruebo. Me gustaria que pusiesen en 



uno de los CD-ROM la intro o el de- 
mo del juego «Commander Blood » o 
«Renegade». 

Felicidades de nuevo y gracias por 
pensar en todo y en tod os. 

Juan Martinez Andres (Guadalajara) 

RESPUESTA: El exito de la inclusion del 
CD en Micromania ha sido posible gracias 
a vuestro apoyo, sin olvidar que vosotros 
mismos nos propusfsteis la idea. 

Nos gustaria incluir las demos de juegos 
que vosotros nos pedis, pew las demos las 
realizan las compamas que producen los 
juegos, por lo que pasamos a ellas la peti - 
cion que tu nos haces, esperando cumplir - 
la pronto; mientras tanto, disfrutad de las 
que os ofrecemos en el disco compacto de 
este mes. Esperantos que os glisten. 

EL DESCUBRIMIENTO 
DEL MAC 

Tengo 16 anos y soy un lector de Micro- 
mania desde el principio de la segunda 
epoca. Os felicito sinceramente por toda 
vuestra trayectoria, pero os escribo por 
otra razon. 

Toda la vida he estado convencido de 
que los PC eran la mejor plata forma: po- 
livalentes, potentes, flexibles, mas o me- 
nos baratos. Pero un buen dia me lleve 
un enorme desengano. ^Por que? Probe 
un Mac. Se me cayeron todos los esque- 
mas. ^Como podia un ordenador del 
que ni siquiera se hablaba ser tan aluci- 
nante? <;C6mo podia ser mas barato que 
los PC? ^Por que el sistema operativo 
era tan rapido y sencillo...? 

La gente tiene que darse cuenta de que 
no hacen falta tantos megas de RAM 
para utilizar un programa, porque el 
Mac usa un sistema de memoria vir- 
tual inimaginable para un usuario de 



PC, o que un Mac nunca se cuelga... 

En resumen: no se puede dudar de que 
el Mac es mejor que el PC a todos los 
niveles, y mas barato. 

Jestis Abizanda Franco (Huesca) 

RESPUESTA: Los Mac no han tenido en 
Europa, a diferencia de America, una gran 
difusion como ordenadores domesticos en 
detrimento de los PC. Como soporte de 
juegos es superado por los compatibles 
mas que nada por la mentalidad tradicio- 
nal de que el Mac es mas que nada un or- 
denador de oficina; pero poco a poco esa 
tendencia se corrige. No obstante, hay 
muchos modelos Mac, a precios muy di- 
versos, algunos de los cuales han sido bas- 
tante elevados durante mucho tiempo. Po- 
co a poco han ido descendiendo, y ahora 
que Apple ha permitido que otras compa- 
nies fabriquen ordenadores Mac, se espera 
que cobren una mayor relevancia y au- 
mente el numero de usuarios. Los Mac , 
como los PC, .tienen ventajas y desventa- 
jas, aunque desgraciadamente, tenemos 
que informarte que los Mac SI se cuelgan, 
por experiencia. 

DUDAS SOBRE EL CD- 
ROM 

El tema que me impulse) a escribiros fue 
la aparicion del primer CD en la revista 
n- 6 de la tercera epoca, por lo cual me vi 
"gratamente" sorprendido, dado que no 
imagine que la revista pudiese ser mas 
completa. Las comillas son por las du- 
das que me surgieron acerca del vertigi- 
noso cambio que esta sufriendo el mun- 
dillo de la informatica ultimamente: 

- ,;Quedara la posibilidad de que los 
usuarios de discos floppy puedan reali- 
zar copias de seguridad de los CDs? 

- Los ordenadores de nueva generation. 



^solo llevaran CD-ROM o tambien esta- 
ran dotados de unidad de disco? 

- ^Juegos tan excepcionales como «X- 
Wing» o «Tie Fighter» podran ser usa- 
dos en ordenadores actuales y de proxi- 
ma generation? 

- Los programas que actual men te estan 
diseiiados para funcionar bajo DOS, <;lo 
haran tambien bajo Windows 95? 

- <0 S/2 Warp es un sistema operati- 
vo? En caso afirmativo, me remito a la 
pregunta anterior. 

Jaime Velasco Garcia (Sevilla) 

RESPUESTA: Tus dudas nos han pare - 
cido muy interesantes, ya que algunas de 
ellas son frecuentes y nos las han expre- 
sado otros lectores, por lo que pasamos a 
contestarte. En principio , los grabadores 
de CD-ROM estan proliferando en el 
mercado y en un fiituro los usuarios po- 
dran hacer copias de seguridad de sus 
programas por este medio. Mientras no 
surja un medio de almacenamiento mas 
barato y portdtil que el disquete, este se- 
guird incluyendose en los ordenadores; y 
aunque por ahora el CD-ROM es un ac- 
cesorio opcional, en un future no muy le- 
jano es seguro que todos los ordenadores 
lo incluir an. La compatibilidad de los jue- 
gos de PC esta garantizada en todos los 
micros derivados del Intel 8086 -286, 
386, 486, Pentium...- bajo DOS, y pro- 
bablemente tambien bajo Windows 95, 
que incorporard una shell de DOS. El 
Warp es un sistema operativo , y sus au- 
tores -lBM-aseguran que permite correr 
programas DOS. 

Pbra participar en esta seccion debeis 

enviar vuestras cartas a: 

MICROMAIMiA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4. 

SAN SEBASTIAN DE LDS REYES. 

28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre seccion 

CARTAS AL DIRECTOR 
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OCEAN 




Durante anos Ocean ha prdducidd y co- 

MERCIALIZADO DECENAS DE TITULDS G? U E LE 
HAN S ITU ADO , FOR UNA U DTRA RAZQN, EN 
LOS PUESTDS DE CABEZA DEL PARTICULAR 
RANKIG DE LAS COMPANIAS DE SOFTWARE. 

Sin embargo, en los ultimos meses la 

COMPANIA BRITANICA PARECIA HABERSE TO“ 
MADO UN RESPIRO, ROMPIENDO EN CIERTO 
MODO LA AGRESIVA POLITICA DE LANZAMIEN- 
TROS MASIVOS A QUE NOS TENIA ACOSTUM* 
BRADOS. LOGICAMENTE ESTE CAMBIO DE 
ACTITUD NO PODIA DURAR MUCHO E INEVITA- 
BLEMENTE INDUCE A PENSAR G? U E MAS QUE 
DORMIRSE EN LOS LAURELES LO QUE H AC I AN 
ERA RECARGAR PILAS PARA PREPARAR UNA 
FUERTE CAM PAN A EN LA SEGUNDA MITAD DEL 

and. Buena prueba de lo que decimos es 

ESTE ARTICULO, REALIZADO EN UNA RECIENTE 
VISITA A LAS OFICINAS DE OCEAN EN EL REI* 
NO UNIDO, EN EL QUE OS MOSTRAMOS COMO 
SERAN SUS PROXIMOS TITULDS. 
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El objeti 





Digital Image Design, mas 
conocida como DID, es 
una compania de 
programacion con un 
so lido historial aval ado por 
programas de reconocido 
prestigio como «F-29 
Retaliator» o «TFX». 
Actualmente estan 
trabajando en «EF 2000», 
su ultimo simulador de 
vuelo, y con intencion de 
conocer algo mas sobre el 
proyecto y hablar 
directamente con los 
responsables, nos 
trasladamos a sus oficinas 
situadas cerca de 
Manchester. Aqui teneis 
nuestras conclusiones. 




de la OTAN 





a primera impresion es clara, DID 
parece haber dado con «E.F. 
2000» un enorme salto cualitativo 
en sus tecnicas de programacion y 
presentacion desde su ultimo pro- 
grama. A esta conclusion se llega 
casi al momento, no solo porque 
Martin Kenwright, el fundador y ac- 
tual director de DID, hiciera espe- 
cial hincapie en este punto, -cosa 
bastante frecuente, por otro lado, 
entre los grupos de programacion-, sino 
porque por lo que hemos podido ver se 
ajusta por completo a la realidad. 

SE ABREIM NUEVOS 
C AMINOS 

La presentacion “oficial” de «EF 20D0» tuvo 
lugar en el pasado E3 de Los Angeles, don- 
de desperto el interes de muchos de los pro- 
fesionales asistentes a la feria. Sin embargo, 
no solo dentro del sector del entretenimien- 
to se han seguido muy de cerca los pasos 
de este programs. Ya durante las tareas de 
programacion el equipo recibio ofertas de 
Vickers y la OTAN para desarrollar un pro- 
grams barato de simulacion basado en el 
«Euro fighter)). Las negociaciones comenza- 
ron cuando les pidieron que programaran 
un simulador animado por una demostracion 
de unos de sus proyectos realizada en una 





feria de aeronautics. La respuesta obtenida 
a partir de este acontecimiento fue tan fa- 
vorable que daba la impresion de que DID 
se habia convertido en una empresa muy co- 
tizada, y un brazo de la OTAN con contactos 
al mas alto nivel de la organizacion, y les pi- 
dieron entonces una pequena demostracion 
de «EF)>. A partir de ese momento, el pro- 
yecto ha ido tomando cuerpo. Sus contactos 
son ahora tan importantes que pueden utili- 
zer una gran cantidad de material de inves- 
tigacion al que normalmente no tendrian ac- 
ceso los programadores civiles. Gracias a 
esos contactos, han invertido mucho tiempo 
y dinero en investigation para asegurarse 
de que «EF 2000» sea el mejor simulador 
del futuro. Martin Kenwright, nuestro anfi- 
trion en este recorrido, no se siente cohibido 
por el hecho de que muchos usuarios hayan 
encontrado algunas pegas en sus anterio- 
res programas. En esta ocasion nada se ha 






dejado al azar; cuando uno visits sus ofici- 
nas y observa la gran cantidad de manua- 
les, maquinas de Silicon Graphics y la dedi- 
cation de los profesionales que desarrollan 
su labor, no tiene mas remedio que creer 
que «EF)> va a abrir nuevos caminos. 

MAS QUE UN 
VIDEOJUEGO 

Se ha potenciado tanto el realismo en el pro- 
grams que la OTAN lo va a utilizar como un 
autentico simulador con algunos matices di- 
ferentes. El aspecto general de «EF» es im- 
presionante. No solo es un simulador real 
de combate, sino que va acompanado por 
un programs de generation belica y una sec- 
cion de simulacro de batallas, por lo que se 
le ofrece al jugador un autentico escenario 
de guerra. Mientras la mayoria de los pro- 
gramas del genera presentan multiples mi- 
siones que se desarrollan de forma lineal, 
en este caso se ha prestado una gran aten- 
cion a las subsecciones del juego para ga- 
rantizar una fiel reproduction de todo lo que 
implies una campaha belica. Uno puede in- 
cluso sentarse y contemplar el desarrollo de 
los combates, mientras la inteligencia artifi- 
cial del programs se ocupa del armamento, 
los escenarios y la potencia de fuego de am- 
bos bandos, de modo que results verdade- 
ramente sobrecogedor observar como se 
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Ilevan a cabo unas misiones aereas tan 
reales como la vida misma. 

"Nuestros juegos son mas complejos, mas 
intrincados, nos ocupan una quinta parte del 
tiempo habitual y una vigesima parte del pre- 
supuesto que la mayona de los profesionales 
contratados por el ejercito. Es por eso por lo 
que tantas companias del sector de la avia- 
cion militar se han dirigido a nosotros”, co- 
menta Martin, para anadir a continuacion 
que su empresa se encuentra en una posi- 
tion privilegiada por cuanto el juego ya es 
una realidad y todos los medios de comuni- 
cacidn, desde la television hasta la prensa 
de ambito nacional, esta ansioso por ver los 
ultimos proyectos de DID. 

LA GARAIVITJA DE LOS 
PROFESIONALES 

Ahora mismo hay dos pilotos que estan tra- 
bajando a jornada completa en DID para ga- 
rantizar que «EF» no tenga ningun defecto. 
Con toda la informacidn clasificada a la que 
han tenido acceso se les ha pedido que cam- 
bien algunas partes del juego para no revelar 
ciertos secretos oficiales, pero Martin esta 
seguro de que el publico en general consi- 
derara «EF» como algo especial desde el mo- 
menta en que se ponga a jugar a el. 

Las especificaciones del programa se pre- 
sentan como un autentico y grueso manual 
tecnico de aviation militar. Desde sus 4 mi- 
llones de kilometros de paisajes, algunos de 
los cuales mostraran diversos lugares cono- 
cidos, hasta la cabina virtual, pasando por 
los edificios y objetos provistos de nitidas tex- 
turas, uno no puede por menos que sentirse 
impresionado, pese al escepticismo inicial 
con el que observamos un proyecto nuevo. 

LA TRAMA 

El argumento de «EF» nos cuenta que un 
destacamento ruso se ha infiltrado en terri- 
torio sueco y noruego, en un intento de con- 
quistar un punto estrategico en el norte de 
Europa. Asi pues, se ha desencadenado una 
guerra de desgaste y las fuerzas convencio- 
nales se ven envueltas en una guerra sin 
cuartel. El escuadron controlado por el juga- 
dor ha sido movilizado para realizar una se- 
rie de misiones aereas que van desde los 
combates hasta la ejecucion de precisos y 
estrategicos golpes de mano en tierra fir- 
me. El factor subyacente al juego es que su 
inteligencia artificial genera al azar los ele- 
mentos de cada mision, aunque todas estas 
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pueden tener el mismo planteamiento ge- 
neral, por lo que la position de los demas 
aviones y la forma en que reaccionen siem- 
pre seran diferentes. Los jugadores tienen 
la posibilidad de seguir su propio criterio o 
realizar una serie determinada de misio- 
nes, o utilizar el sistema de generacion de 
conflictos del programa. 

LGS AVIONES 



Otro aspecto impresionante del juego es la 
enorme cantidad de aeronaves que contiene, 




por lo que DID ha tenido que realizar una ex- 
haustiva labor de investigacion para garanti- 
zar el funcionamiento correcto de todas 
ellas. No se ha pasado por alto ningun deta- 
lle, desde la fuerza de la gravedad hasta al- 
gunos graficos que son los mas espectacu- 
lares que hemos podido ver hasta ahora en 
un simulador. 

Muchos usuarios han aclamado el aspecto 
visual de ((Flight Unlimited)), el simulador de 
Looking Glass que se situa actualmente en 
primera linea, especialmente sus decorados 
de un realismo casi fotografico, pero los es- 
cenarios creados por DID son igual de visto- 
sos, gracias a sus sombreados, sus textu- 
ras y todas las avanzadas tecnicas de 
presentacion empleadas en su diseno. 

Ante un juego tan realista uno puede sentir- 
se tentado a creer que pilotar uno de estos 
monstruos puede estar fuera del alcance del 
jugador medio, pero DID ha estructurado de 
tal forma el programa que el usuario puede 
aprender poco a poco y cambiar cualquier 
parametro del juego, hasta tal punto que se 
puede incluso jugar a el como si se tratara 
de un simulador convencional de combate. 
Dentro de la cabina virtual, al jugador le sor- 
prendera la gran cantidad de informacion 
disponible. Dotada de un “heads up display” 
(HUD), ofrece tres muestras multifunciona- 
les por las que el piloto puede mantenerse al 
tanto de una serie de datos. Ademas, en to- 
do momenta, tendra a mano los mandos de 
aceleracion y la palanca de pilotaje, contando 
tambien con un sistema directo de transmi- 
sion oral de mensajes y una completa sim- 
bologia del casco para facilitar al maximo las 
maniobras de vuelo. Todos los instrumentos 
que aparecen en pantalla tienen una utilidad. 
Por ejemplo, el planteamiento de una mision 
del juego bien podria ser el siguiente. Se em- 
pieza por una serie de maniobras de despe- 
gue en formacion en la base aerea de acuer- 
do con las instrucciones procedentes de la 
torre de control. Al despegar, la torre dara 
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permisG a los demas pilotos para que sigan 
en linea al primer avion. La perspectiva pue- 
de pasar de una vision del jugador a los res- 
tates combatientes. Entonces se estable- 
ce una formacion. Se puede variar desde la 
formacion en flecha, que no se usa para 
combatir, hasta la convencional para iniciar 
una maniobra de ataque. Los pilotos se las 
arreglaran para establecer una formacion 
de naipe, con un avion a 2.000 pies (unos 
640 metros) de distancia a nuestra dere- 
cha y 1 .000 pies (unos 320 metros) por de- 
bajo de nosotros, mientras que los demas 
formaran un cuadrado por detras de nues- 
tra posicion. En esta formacion estamos en 
buenas condiciones para avistar los apara- 
tos enemigos y esquivar sus posibles dispa- 
ros... El siguiente paso consistira en encen- 
der el radar -todos los aviones del mundo 
tienen uno-, que nos dara una relacion de 
los aparatos que estan tratando de localizar 
y, si detecta una amenaza, nos informara 
de ello y podremos entrar en formacion. 
Otro elemento importante de los aviones es 
su movimiento. Lo habitual en los simulado- 
res de vuelo es que utilicen una especie de 
via ferrea, a traves de la cual se suceden to- 
das las maniobras. Lo que «EF 2000» usa 
es un modelo simplificado aerodinamico pa- 
ra cada aeronave, de modo que se puede 
calcular la fuerza de ascension, la resisten- 
cia al aire, potencia de empuje, etc. Como 
se podra observar facilmente, hay literal- 
mente cientos de secuencias autenticas que 
se reproducen a lo largo del juego y para 
abarcarlo todo haria falta un completo ma- 
nual. Decir que gracias al realismo de sus 
paisajes, los aviones y las zonas de combate, 
estamos posiblemente ante el simulador tri- 
dimensional de vuelo mas detallado hasta la 




fecha. Con la posibilidad de pasar de VGA a 
SVGA mediate la simple pulsacion de una 
tecla, podemos cambiar de modalidad sin 
una considerable perdida de velocidad. 

UN DIA ENTERO 

Otro aspecto importante en un juego con 
tantas misiones, y para completar dos en 
tiempo real haria falta un dia entero, es que 



disponemos de una tecla de salto en el tiem- 
po por la que conseguimos adelantar los 
acontecimientos. Lo que hace el programa 
en este caso es activar una version simplifi- 
cada de la logica del juego hasta el punto en 
que aparece un enemigo o se muestra un 
mensaje importante en pantalla. Todos los 
elementos intrascendentes se suprimen. 
Para elaborar la interminable lista de misio- 
nes, el codigo incorporado al programa de 
DID genera millones de ellas y luego hace 
una semblanza de entre 30 y 40 operacio- 
nes de alto riesgo -en las que el jugador ra- 
pidamente se ve involucrado en la accion-, y 
entonces se deja a election de este el es- 
cuadron y el camino que se quiere recorrer. 
Por lo que respecta a la gama de aviones a 
disposition del usuario, realmente podemos 
decir que la base de datos del juego es una 
autentica enciclopedia de la aviacion militar 
moderna, desde los FI 6 hasta los aparatos 
de la antigua Union Sovietica. Con una fun- 
cion de piloto automatico que permite al prin- 
cipiante subir a un avion y completar una 
partida en 30 minutos, el programa esta 
concebido para cautivar tanto a los novatos 
como a los expertos. Una frase lapidaria de 
Martin ilustra esta afirmacion: "es facii de 
aprender, pero dificil de dominar". Un ma- 
nual de 300 paginas acompaha al progra- 
ma, que tiene voces y escenas de animacibn 
para sentirse inmerso en la accion. 

EL MEJOR SIMULADOR 

«EF» se desarrolla en tiempo real, con un 
absoluto control del piloto correspondiente 
e infinidad de perspectivas. Ademas de obe- 
decer nuestras ordenes, tiene la suficiente 
inteligencia como para cuidar de si mismo. 
La velocidad de juego depende de la tarjeta 
grafica que se utilice, de forma que, por 
ejemplo, una SVGA a 60 Hz proporcionara 
20 cuadros por segundo. 

Nuestra unica duda con respecto a «EF», y 
tenemos que reconocer que cuando lo vF 
mos tenia un aspecto impecable, es si su 
version final estara libre de errores. Espera- 
mos que DID no haya querido abarcar mas 
de lo que podia realmente, pero tenemos el 
presentimiento de que esta ve z va a acer- 
tar. Si Bill Steely ha declarado que daria cual- 
quier miembro de su cuerpo por tener este 
juego, entonces es que debe de tener algo 
especial. Incluso Steven Spielberg ha co- 
mentado que se trata del mejor simulador 
de vuelo que ha visto jamas. Solo nos queda 
esperar para opinar con precision. 





Extrana mezcla- •• de gusanos 

Worms 
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Ya os hemos hablado en alguna ocasion de 
este curioso titulo y que mejor forma de 
echarle un primer vistazo que tomar asiento 
y jugar en las oficinas de Ocean. 

El modo mas directo de describir «Worms» 
es comentar que constituye una mezcla de 
«Lemmings» y «Cannon Fodder)), con mas 
elementos de este ultimo. Asi, el programs 
combina estrategia y accion, con ciertas do- 
sis de violencia; por algo en el mundo de los 
gusanos el lema es matar o morir. 

Pueden participar hasta 4 equipos, cada 
uno compuesto por 4 gusanos, aunque si 
asf se prefiere, se puede elegir la opcion de 
8 jugadores con dos gusanos cada uno. 

El jugador controla su propio ejercito frente 
a los otros tres equipos -generados por la 
maquina si se desea- por turnos. El objetivo 
es sobrevivir a todos los peligros, de modo 
que aquel que conserve el ultimo gusano es 
el que se alza con la victoria. 

Los personajes podran utilizar bazucas, mi- 
siles con cabeza buscadora, dinamita, gra- 
nadas y un sinfin de armas mortiferas. Se 
puede incluso movilizar a un escuadron es- 
pecial de gusanos cuando las cosas se po- 
nen teas... Cada uno tiene su propio cupo 
de puntos a partir de 100, por lo que si 
nuestro gusano apunta al enemigo y no con- 
sigue acertarle puede llegar a perder hasta 
40 puntos. En cambio, si echamos mano 
del bazuca podremos liquidar a toda saban- 
dija que se nos ponga por delante. Tal vez 
esto suene muy facil, pero con un campo de 
batalla sembrado de minas y la posibilidad 
de recibir una buena dosis de metralla las 





cosas se ponen bastante mas dificiles. Dado 
que los gusanos pueden girar, es posible in- 
cluso cavar un escondite o cubrirlo de anda- 
mios para mantenerse a salvo de los dispa- 
ros enemigos. 

El planteamiento general de este es muy pa- 
recido al de ((Cannon Fodder»: se usan 2 
cursores para alinear el disparo y los otros 
2 para situar al gusano en posicion de tiro. 
Es un juego sencillo en apariencia,.pero que 
requieren grandes dosis de astucia. 

Los decorados cambian constantemente, 
por lo que siempre deberemos considerar 
en que escenario nos encontramos antes 
de entrar en accion. Se han incluido bos- 
ques, paisajes helados e incluso un mundo 
de fantasia. Ademas, a los viscosos gusani- 
tos se les puede dar nombre e incluso hacer 
que hablen, jy vaya si hablan! 

Sangre, violencia, estrategia, unos perso- 
najes simpaticos y variadas ideas de jue- 
go. Ademas, en la version de CD-ROM se 
han incluido secuencias cinematograficas 
especiales. 

^Que mas se puede pedir? 
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Ocean lleva ya varios meses trabajando en el 
desarrollo de este ((Iron Ange!». Un proyec- 
to, que combina accion y simulacion, en el 
que el jugador asume el papel de un piloto 
de principios del siglo XXI, cuando el mundo 
esta al borde de una nueva gran guerra en- 
tre tres bandos, todos ellos equipados con 
una avanzada, pero diferente, tecnologia. 
Basicamente, el juego/campaha se desa- 
rrolla entre tres facciones distintas que se 
enfrentan entre si, con un resultado desi- 
gual en cada caso. Cada campana consta 
de varias misiones que difieren enorme- 
mente entre si, cada una de las cuales pre- 
sents caracteristicas peculiares y algunas 
escenas intermedias al mas puro estilo 
((Wing Commander)). 

El juego contiene una mezcla de diversas 
operaciones, algunas de las cuales forman 
parte de una campana completa mientras 
que otras son totalmente independientes y 
se denominan “misiones adicionales”, una 
idea hasta ahora inedita. Estas misiones es- 
peciales podran enfrentarnos a un enemigo 
en particular, y si no conseguimos llevarlas a 
cabo podremos encontramos con el mismo 
adversario reforzado mas adelante. 

Otra de las premisas del juego es que pode- 
mos sobrevolar cualquier lugar del mundo 
e incluso viajar a la luna y visitar sus esta- 
ciones espaciales, que en algunos casos 
tienen una longitud de hasta 1 milla. 

Todo el juego se presents en una esplendida 
tercera dimension, con sombreados Gou- 
raud y se ha prestado una gran atencion a 
todos sus aspectos, desde los elementos 








Entre simulacion y arcade 



Iron Angel 




graficos hasta la velocidad de la nave que 
controlamos, pasando por la forma en que 
reaccionan todos los objetos. En «lron An- 
gel)) el jugador podra aterrizar y camuflar- 
se, para poner en marcha a su debido tiem- 
po una camara especial con la que vera lo 
que ocurre a su alrededor. Se podran ob- 
servar los movimientos y el fuego cruzado 
de la infanteria. Asimismo, las explosiones 
de los tanques y otras escenas similares se 
podran visualizar con esta camara especial, 
sin necesidad de acercarse personalmente 
a la zona donde se producen. 

El desarrollo de la accion en tiempo real es 
otra de las principales virtudes del progra- 
ms, de forma que cada mision puede durar 
desde 5 minutos hasta una hora. Si desglo- 
samos las distintas campanas que lo corrv 
ponen, tenemos un total de 1 50 misiones. 
Asimismo, «lron Angel» presents un gran 
equilibrio entre la accion y la simulacion de 
vuelo, con lo que la eliminacibn de un buen 
numero de enemigos resulta tan importante 
como llegar a salvo a un punto determinado. 
La inteligencia artificial del programs ha sido 
disenada con vistas a absorber completa- 
mente al jugador, por lo que esta ajustan- 
dose constantemente, pero el principal ob- 
jetivo del juego es resultar lo mas manejable 




posible sin crear demasiadas complicacio- 
nes. El realismo ha sido tambien una de las 
metas principales del equipo de programa- 
cion. Una simple ojeada a la secuencia de 
presentacion puede resultar tan espectacu- 
lar como echar una partida. 

El modelo real de cabina, en cuanto a su 
manejo, esta basado en un programs de si- 
mulacion, como los escenarios. La diferen- 
cia es que en el juego todo tiene un aspecto 
y reacciona de una forma mas realista, e in- 
cluso existe un mayor equilibrio entre la ac- 
cion, el juego interactive y las maniobras de 
vuelo, para divertir mas al usuario. 

Todas las posibles contingencias de cada 
operacibn han sido minuciosamente estu- 
diadas de antemano -por ejemplo, puede 
saltar un pequeno fragments de ladrillo y da- 
nar seriamente nuestro aparato- La detec- 
cion de sprites tambien se efectua sobre la 
marcha, de forma que si se alcanza el de- 
posits de combustible de otro aparato sal- 
dra inmediatamente una llamarada o tal vez 
una nube de trozos de metal. La punteria en 
los disparos y las rutinas basicas del pro- 
grams estan perfectamente ajustadas. 

Si alguien tiene la sospecha de que este jue- 
go le puede dar mas de un quebradero de 
cabeza, la primera mision le tranquilizara 
porque consists casi en una excursion guia- 
da por un piloto, para que el jugador se fa- 
miliarice con el entorno. El juego tiene mu- 
chos elementos de arcade, pero con el 
aspecto de un simulador “de altos vuelos”. 
Se puede visitar el Artico, viajar a Australia, 
etc. , y todo se plantea de una forma muy in- 
tuitiva e instructiva antes de que estalle la 
guerra, por lo que cuando esto ocurra el ju- 
gador ya estara perfectamente preparado... 
con un poco de suerte. 



Ocean superara 
a los "Doomies" 

Dawn of 
Darknes 
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«Dawn of Darness)) es la particular aporta- 
cion de Ocean a los juegos tipo Doom. Se- 
gun los responsables, el juego ofrece mu- 
cho mas que el clasico de Id en el sentido de 
que es mas realista, mas imprevisible y su- 
perior tecnicamente. Uno de los elementos 
mas inteligentes e innovadores del progra- 
ma es que al controlar al personaje con te- 
clado y joystick, podremos mover su cabeza 
mientras nos desplazamos, con lo que ten- 
dremos la posibilidad de correr y mirar a 
nuestro alrededor. 

Otro de los aspectos importantes son sus 
efectos especiales de iluminacion. Si una zo- 
na esta iluminada por una fuente de luz, so- 
lo veremos alumbrado ese sector, y si nos 
movemos dentro de el, tambien seremos 
iluminados. Los sombreados son otro de los 
apartados tecnicos mejor elaborados del 
programa. Los graficos han sido disenados 
a mano, con un gran esmero en esas su- 
perficies de texturas que dan al juego un as- 
pecto diferente -o, al menos, eso dicen- 
El argumento nos presents a unos zombies 
que se han aduenado del planeta; el juga- 
dor controla a un reducido grupo de super- 
vivientes al holocausto, cada uno de los cua- 
les tiene su propia inteligencia. Nuestro 
objetivo sera liberar al mundo de la amenaza 
zombie. La lucha es el ingrediente principal 
del juego. En suma, tendremos infinidad de 
escenarios diferentes y toques novelescos, 
con graficos poligonales y un acento espe- 
cial en el terror. 
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REUNION MAS VALE QUE AVISEIS EN CASA DE C^IUE LLEGAREIS TARDE 
ESTQ SE SABE CUANDD EMPIEZA, PERO NO CUANDO TERMINA. 



Y ademas, la variedad de ambientes visi- 
tables no tiene 



' “ 1 visitar, y dentro te esperan persona jes muy 
^3 I interesantes, algunos mas siniestros que 
/ otros. Recuerdos a Xenoc y Morgana. En 
/ cuanto a los monjes de Drawkab, son una 
/ hermandad muy curiosa: ya se que te parece 
/ que dicen bobadas, pero ^has probado a leer sus 
f frases al reves? Fijate en su propiedad, y pongo 

un ejemgjo para el resto de la congregacion: "Eva, 
can I stab bats in a cave?". El quinto monje te pregunta 
que es lo que estudian los miembros de la hermandad, y te re- 
cuerdo que las frases con esa propiedad se Ilaman palfndromos. 
Respecto a la respuesta para Miles, estoy seguro de que la descu- 
briras cuando hayas explorado mas «Darkside of Xeen»... no es 
necesario responder a todas las preguntas a la primera. Por lo de- 
mas, Enrique colabora con un consejo -usar el hechizo "Beast 
Master" contra los armadillos- y una lista con armas, armaduras 
y sus propiedades, no exenta de interes. Muchas gracias, Enrique, 
y recojo tus votos para «Darkside of Xeen», «Clouds of Xeen» e 
«Ishar ll». 

Adolfo Estevez, de Badajoz, es un maniaco mas veterano, y en su 
carta hay referencias al clasico del genero « Lords of Midnight» y a I 
«Hobbit», ambos para el olvidado Spectrum. Se queja del predo- 
minio reciente de los juegos estilo «Doom», a lo que le respondo 
que no hay que preocuparse, mientras a los maniacos se nos de 
« Dungeon Master II», la serie Ultima o el juego a que te rcfieres: 
«Clouds of Xeen». Hablamos ya de este. El espejo que pide el rey 
Burlock, el mftico Sexto Expejo, esta, como adivinas, en las profun- 
didades del volcan. Una vez recorridas las cuevas, llegaras a la ciu- 
dad perdida de Shangri-La. AIK esta el citado espejo, que te posibi- 
litara el acceso a la otra cara de «Clouds of Xeen». Por tanto, no lo 
puedes coger para llev^rselo al monarca. Por supuesto, para alcan- 
zar la entrada del volcan perderas algo de vida en tus personajes, 
dado que hay que atravesar una zona de lava, pero con un hechizo 
de proteccion contra el fuego, el dano sera soportable. 

Ademas, Adolfo esta inmerso en la magna obra de reconstruir 
Newcastle, para lo cual precisa los servicios de los ingenieros 
del rey, a los que no encuentra. Hombre, pues no estan muy es- 
condidos. Se encuentran en el nivel 1 del castillo del rey, en una 



parangon en ninguna I 
agenda de viajes que conozcais. Claro que l 
con toda la belleza de los exteriores me \ 
vais a permitir que os recomiende una in- \ 
mersion, y no precisamente acuatica. Habeis \ ; 

ofdo hablar de la fortaleza del Craneo. Pues se- 'm 

guro que si, y si no lo vais a hacer mucho durante -JL 

los proximos meses, puesto que es en tan tetrico lugar 
donde transcurre la aventura que se cuenta en «Dungeon 
Master II». A estas alturas, ya algunos puede que tengais la suerte 
de conocer mejor el citado castillo. 

Pero para los que padezcan claustrofobia, aparte de recomendarles 
que se curen para disfrutar de «Dungeon Master II», debo hacerles 
saber que aun se buscan voluntaries para Avatar en cualquiera de 
las partes de Ultima publicadas en nuestro pais, para explorar Bri- 
tannia, la Isla de la Serpiente o Pagan. Asimismo, un tal Sheltem os 
invita a NO visitar Terra, mientras que Lord Xeen ha puesto un 
anuncio recomendando encarecidamente no ir por Clouds of Xeen. 
No les hagais ni caso. 

A los que si es conveniente que se lo hagais, pues vienen con mu- 
chas noticias interesantes que narrar, es a los companeros que van 
a hablar durante los proximos minutos. 



En «Darkside of Xeen» nos espera Enrique Arias, de Barcelona, un 
recien llegado a nuestra "mania", tras pasar por "insulsos y sim- 
plones arcades, y aventuras graficas mas repetitivas que fotos he 
chas circulan del Guernica" -por supuesto, transcribo su opinion li- 
teralmente-. Lo cierto es que ha realizado algunas de las misiones 
que en tal lugar le han encomendado, y participa en la reunion con 
algunas dudas. 

Primero, pregunta si deberia entrar en la ciudad de Sandcaster, pa- 
ra la que ya posee el pase de entrada. Por supuesto, no tengas nun- 
ca miedo de explorar nuevos sitios, por diffciles que parezean a 
priori: siempre tendras la oportunidad de recuperar la partida gra- 
bada. Pero Sandcaster es la segunda ciudad del juego que debes 
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RINCON 

□EL MANIACO 

NOVATO 



El consejo de hoy vale para aquellos juegos 
en que el numero de objetos que se pueden lle- 
var en la mochila es limitado. Tfpicamente, el in- 
ventario esta estructurado en huecos, pudiendose po- 
ner en cada uno de ellos un objeto. Logicamente, 
cuando se llenan esos huecos ya no puede llevar mas co- 
sas. Para aumentar la capacidad de carga, o sea, el numero de 
objetos que puede llevar, son muy 
apropiados los cofres y bolsas que se 
suelen encontrar en esta clase de juegos. 

Por ejemplo, en un cofre suelen caber hasta 
ocho objetos, de forma que ocupando un solo 
hueco el personaje llevara ocho cosas mas; lo 
mismo vale para las bolsas, con el valor ana- 
dido de que se pueden meter en los cofres, si 
bien en aquellas no se puede meter cualquier 
objeto. Adicionalmente, os recomiendo que 
agrupeis los objetos en los cofres segiin su ti- 
po, pues si no luego os volvereis locos bus- 
candolos cuando los necesiteis. Por supuesto, 
en los cofres es conveniente meter objetos de 
necesidad masiva, como comida, pociones o 
hechizos, y no Haves que podais necesitar en 
cualquier momenta. 

Y con este 
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pequeno consejo, que os va a ser 
muy util en « Dungeon Master II» -seguro-, 
como lo fue en «Eye of the Beholder», «Sha- 
dovvlands» o «The Summoning», ponemos 



lubaran 
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do cosas de un lugar aun mas lejano: «Pagan». El corazdn de tierra punto y final a la reunion de hoy. Como es habitual, que nadie se pre- 

(Heart of Earth) y la punta del obelisco (Obelisk Tip) son dos de ocupe, pues todos estaremos aqua, para disfrutar el proximo mes, mas. 



los cinco fragmentos que precisas para reconstruir el obelisco que 

te permita regresar a Britannia. Los otros tres trozos los obtendras Ferhei'gon 



en las respectivas hermandades de hechiceros. 

Efectivamente, en la isla Argentrock deberas superar un test, que 
ciertamente no es facil. Para contestar bien las preguntas es conve- 
niente que te leas todos los libros de la biblioteca y, en suma, seas 
capaz de captar la filosoffa de los teosofos. Quizas en otra ocasion 
demos una lista de preguntas y respuestas, pero no es tan diffcil 
como para llegar a ese extremo. Animo, que con un poco de pa- 
ciencia lo sacaras. Y en cuanto al no de lava a que te refieres, su- 
pongo que es el que hay que saltar para llegar al Conclave de los 
Sorcerers. Se accede a el mediante una doble puerta situada en la 
Stone Cove. El problema es que para abrir ambos quicios precisas 
de la ayuda de un hechizo que solo obtendras de los teosofos. Con- 
secuentemente, no te molestes en buscar la puerta en tanto no 
resuelvas tus problemas en Argentrock. 

En cuanto a tus restantes preguntas, simplemente te dire que nin- 
guna de esas cosas es imprescindible para concluir el juego. Lo unis 
co que te proporcionan son tesoros, y es para lo unico que sirven, 
por tanto. 

Y con esto dejamos ya el foro para dirigirnos a ese entranable rincon 
en que se recogen importantes consejos para ayudar a los recien lle- 
gados a nuestra hermandad a abrirse paso entre los numerosos 
peligros que les aguardan. 




CALABOZOLIST A 

Casi me atreveria que estamos ante el ultimo mes de dominio dc 
«Ultima», ««Might & Magic» y «Lands of Lore», con la inminente 
irrupcion de "Dungeon Master II». 

En esta ocasion, el primer puesto se lo lleva "The Black Gate», que 
llevaba un par de meses sin asomarse entre los mejores. Y se ha traido 
a sus hermanitos de compama, expulsando a todos los "sube-y-baja" 
que nos suelen acompanar. Los otros dos puestos se los llevan "Might 
& Magic Ili», que lleva dos meses en ese segundo escalon, v "Lands of 
Lore» que cae hasta la quinta posicion tras los privileges gozados ul- 
timamente, pero no sale de la lista. Primer puesto para uno de nues- 
tros clasicos de siempre, y con todo el merecimiento, para <<The Black 
Gate». Pero "Dungeon Master II» ya esta al acecho... 

LISTA DE CLASIFICACIOIU PARCIAL: 

1. - Ultima VII: The Black Gate 

2. - Might and Magic III: Isles of Terra 

3. - Ultima VII: The Serpent Isle 

4. - Ultima VIII: Pagan 

5. - Lands of Lore 






STAR TREK 



THE NEXT GENERATION 



Ni William Shatner ni Leo- 



nard Nimoy imaginaron nun- 
ca que aquella pelicula de 
e sea so exito sob re aventu- 
ras espaciales que pro- 
tagonizaron iba a con- 
vertirse en uno de los 
temas de culto de me- 
dio mundo. Algunos 
anos, i /arias continuacio- 
nes del film original y cuatro 
series despues, el fendmeno 
Star Trek sigue mas vivo 
que nunca, con un elevado 
numero de seguidores y pre- 
sente en todos los entornos 




audiovisuales. Interplay rompio el hielo de nuestros orde- 
nadores con « Judgement Rites» y «25th aniversary». 
Spectrum HOLOBYTE continua con esa labor ahora en for- 
ma de «Star Trek Next Generation », para que los trek- 
kies informaticos no pierdan ocasion de manejar a sus 
idolos. Y mientras se prepara «Star Trek Generations » 
-el proximo juego sobre el tema- demos comienzo a nues- 
tra gesta, que se inicia, como siempre, a bordo del U. S. S. 
Enterprise, & como si no? 




(^■^anto los incombustibles 
trekkies como los 
amantes de las 
aventuras graficas 
■ podeis arrellana- 
ros comodamente en vues- 
tra silla de juego y adoptar 
la postura mas comoda que 
podais delante del ordena- 
dor. Como si de un episodio de 
la serie se tratase, de principio a 



final, todo el espectaculo y am- 
biente de Star Trek desfila de- 
lante de nosotros. Desde la 
presentacion de «A Final 
Unity» hasta los creditos 
del final estaran presen- 
tes, aunque no nos basta- 
ra con cruzarnos de brazos 
si queremos ver el final del 
episodio. Nosotros somos los 
protagonistas. 



El retorno de la saga universal 
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SONY 



PlayStation 



□ NY HA SIDO FIEL A SI 
MISMA, V HA gUERIDD 
CUMPLIR CON LAS P RE" 
VI5IONES INICIALE5. 



EL LANZA MIENTCJ DE 


PLAYSTATION 


1 B A A 


REALIZARSE EN SEP- 


TIEMBRE DEL 


S3. Y 


Agui estamos. 




AND DESPUES 


DE J A- 



PON, Europa se ve ilumina- 
DA FOR LA LUZ DE LOS 32 
bits de Sony. Un estre- 

NO DE LUJO PARA UNA 
COMPAN1A “NOVATA”, CUYA 
PRESENCIA EN EL MERCADO 
TAN SOLO HABIA ESTADO NJ 
MARCADA FOR LA DISTRIBUCION 
DE SOFT, EN CARTUCHDS. 

AHORA, FOR FIN, SE HA DADO 
EL BANDERAZO DE SALIDA A 
UNA COMPETICION EN LA G?UE 
ALJN ESTA FOR VER G? U I E N SE 
HARA CON EL TRONO DE LOS 

32 bits. Saturn parte con 

UNA VENTAJA DE DOS MESES, 

per a PlayStation aljn no ha 

DICHO SU ULTIMA PALABRA... 









El m Ward ware 




CPU 

- R3000A. Arquitectura RISC 32 bits. 33 MHz. 

- 30 MIPS. 

- Bus datos: 132 MB/s. 

PROCESADOR GEOMETRICO 

3D (Matriz de Calculo de Alta Velocidad) 

- 66 MIPS. 

- 1.5 Millones de poligonos/s (pianos). 

- 500 000 poligonos/s (texturados y 
sombreados). 

PROCESO DE DATOS 

- 80 MIPS. 

- Bus de conexion directa al procesador 
principal. 

- Compatibilidad: JPEG, MPEG I. 

SONIDO 

- ADPCM. 24 Canales. 

- Frecuencia Sampelado: 44.1 KHz. 

GRAFICOS 

- Paleta de 16.7 millones de colores (24 bit/True 
Colour). 

- Resolucion: 256x224 pixels/640x480 pixels. 

- Buffer modificable. 

- CLUTs ilimitados. 

- Gestion de hasta 4000 sprites (8x8 pixels) con 
scaling y rotaciones individuales. 

- Gestion simultanea de pianos de fondo 
(360000 poligonos/s). 

MEMORIA 

- RAM Principal: 16 Mbits. 

- VRAM: 8 Mbits. 

- Sonido: 4 Mbits. 

- Buffer CD: 256 K. 

- OS ROM: 4 Mbits. 

- Tarjetas externas de memoria para grabacion 
de datos. 



El nacimiento 

m de un m 

gigante 



Nadie podrfa pensar que la maquina que 
nos ocupa no es otra cosa que el 
resultado de un proyecto que empezo 
como colaboracion entre dos companfas 
como Sony y Nintendo. Pero asf es. 

En estos instantes, septiembre de 1 995, 
con la maquina practicamente en la calle 
en toda Europa, y desde hace un ano en 
Japon, este dato podrfa parecer anecdotico 
y de nula importancia. Sin embargo, de no 
haber sido por la ruptura de ese acuerdo, 
no se puede saber; a ciencia cierta, si hoy 
estarfamos hablando de aquello que en su 
momento se conocio como PSX, y ahora 
todos conocemos como PlayStation. 





a intervencion de 
Sony, hasta hace 
un ano, en el mundo 
de los videojuegos, no 
resulto demasiado 
afortunada. Su 
colaboracion, junto a 
empresas como 
Toshiba o Sharp, en el 
desarrollo del MSX, no se 
puede definir como triunfal, 
precisamente. El estandar cayo 
en el olvido al poco tiempo de 
nacer. Y con el, la intencion de 
Sony de hacerse con un hueco 
en un mercado que aun no 
habfa tocado. 

Sin embargo, la aparicion en 
el pais del sol naciente de la 
Famicom y, posteriormente, 
de los dieciseis bits de 
Nintendo, la Super Famicom 
(Super Nintendo), hizo surgir 
un renovado espiritu de 
colaboracion, con las miras 
puestas en ese hueco 
inalcanzable, que desemboco 
en el desarrollo de los chips 
de sonido que integra Super 
Nintendo en su hardware, 
disehados por el 
todopoderoso Ken Kutaragi 
-alma “mater” del hard de 
PlayStation- Y a partir de 
ahi, empezaron los 
problemas. 

Sony retuvo todos los 
derechos derivados de la 
programacion de estos chips, 
exigiendo unas tasas 
desorbitadas a los 
desarrolladores de software, 
por el acceso a la informacion 
concerniente a la 




programacion 
de las pequenas 
“cucarachas”. 

La historia no habria 
tenido demasiada 
importance -de hecho, 
Nintendo podia manejar 
perfectamente el problema-, 
de no ser porque un segundo 
proyecto estaba en avanzado 
estado de negociaciones: 
Nintendo habia confiado a 
Sony el desarrollo de un CD- 
ROM para su consola de 
dieciseis bits. 

Los motivos eran sencillos de 
comprender: Sony queria 
entrar, de un modo u otro, en 
el mercado del videojuego. 
Nintendo necesitaba mas 
potencia para su flamante 
maquina. El acuerdo fue casi 
instantaneo. Y asi, nacio el 
proyecto PlayStation. Ni mas 
ni menos que como un 
periferico para Super 
Nintendo. 

Pero, ya lo hemos dicho, 
ciertas tiranteces que, en 
realidad, no tenian nada que 
ver con el proyecto PSX, 



acabaron por dar al 
traste con todo. 

Mientras Sony ponia a 
trabajar a sus ingenieros, 
Hiroshi Yamauchi, a la sazon 
presidente de Nintendo, 
mando a sus hombres a 
Eindhoven, para deliberar 
sobre cierto interesante 
proyecto con la gente de 
Philips. Como es facil suponer, 
debajo del brazo llevaban una 
oferta para la multinacional 
holandesa, sobre el diseno de 
un lector CD para Super 
Nintendo. 

Y la bomba estallo en Chicago, 
en 1991, durante la 
celebracion del CES. 

El primer dia de la feria, Sony 
anuncio a bombo y platillo el 
acuerdo existente con 
Nintendo, concerniente al 
futuro CD-ROM para la 
consola de estos. El segundo 
dia, Nintendo hizo lo propio. 



anunciando este acuerdo con... 
Philips. 

Los rumores sobre tal 
acuerdo, sin embargo, 
circulaban por Sony dos dias 
antes del fatidico anuncio, por 
lo que algo raro se esperaba. 
Unas cuantas batallas legales 
liberaron a Nintendo del 
contrato firmado con Sony, sin 
sufrir apenas perdidas. Pero 
todavia no se habia acabado la 
historia. 

A finales de 1 992, una reunion 
entre las tres companias 
implicadas en tan tortuosos 
acuerdos, acabo con la 
decision de que Sony seguiria 
trabajando en el proyecto 
PlayStation, como una maquina 
propia, pero compatible con 
los juegos del futuro CD de 






Super NES. Juegos sobre los 
que Nintendo tendria la 
totalidad de los derechos. Las 
negociaciones acabaron por 
torcerse, tiempo despues, y la 
maquina jamas vio la luz. 

Fue, a partir de este instante, 
cuando la obcecacion de Sony le 
llevo a montarselo por su 
cuenta y riesgo, yendo adelante 
con un proyecto que ya era 
totalmente suyo, y que no tenia 
nada que ver con todo lo 
tratado anteriormente. 

Lo mas necesario, ahora, era 
plantear una estrategia correcta, 
aprendiendo de los errores 
cometidos. El primer paso fue 
olvidar cualquier aspiracion 
multimedia -al menos, por el 
momento- alejandose de 
conceptos como el del CD-i de 
Philips, o el 3DO de la 
compania de Trip Hawkins. 
Empresa esta que recibio la 
visita de la gente de Sony, de 
cara a ciertos intercambios de 
tecnologia. Sin embargo, no 
debieron quedar demasiado 
impresionados, ya que el 
comentario que surgio de esta 
entrevista fue que 3 DO “no 
aportaba nada nuevo”. 

Los pasos, entonces, se 
dirigieron en otro sentido. 

Habia que crear la 
infraestructura necesaria para 
obtener el apoyo, inmediato y 
total, de los desarrolladores de 
software. Era una necedad 
desarrollar un buen hardware, 
si no iba a contar con un gran 
surtido de software de calidad. 
Las primeras en verse 
implicadas fueron companias 
como Namco, Konami o 
Williams. De hecho, «Mortal 
Kombat 3», de esta ultima, era 
uno de los juegos que, segun los 
rumores, iba a ser lanzado casi 
en exclusiva para la Ultra 64 de 



Nintendo, hasta que Sony llego 
a la empresa y ensefio su 
tecnologia PSX. Konami presto, 
tambien de manera inmediata, 
su apoyo a Sony; y de Namco... 
bien, no es necesario decir nada 
a estas alturas, tras juegos como 
«Ridge Racer» o «Tekken». 

Pero Sony carecia de algo de 
tremenda importancia, y aun 
hoy no tiene el tema demasiado 
bien resuelto. No dispone de 
ningun equipo interno para 
programacion. 

El establecimiento, entonces, de 
Sony Computer Entertainment, 
palio, en cierta medida, el 
problema. Bajo el sello que Neva 
toda la gestion del hard 
PlayStation, se reunio a una 
serie de third parties que 
desarrollan software en 
exclusiva para este sistema. 

Pero no se puede afirmar que, 
en la practica, se trate de 



equipos de Sony. 

Con este panorama, Sony dio 
un golpe de mano en 1993 al 
adquirir, por 30 millones de 
libras , una importante 
participacion en Psygnosis. En 
esos momentos, la compania 
britanica no atravesaba su mejor 
momento de forma, y Sony 
necesitaba desesperadamente 
un nombre que por un lado 
apoyara con producto a la 
maquina y ademas fuera lo 
bastante prestigiosa como para 
hacerse oir en todo el mundo. 
Los siguientes contactos se 
produjeron a velocidad de 
vertigo: el apoyo de gente 
dedicada a la programacion, el 
diseno en 3D, y la ingenieria 
aplicada en este sentido, como 
Reality Lab; la extensa poblacion 
de modelos especificos de 
PlayStation para el desarrollo de 
software -lo que se conoce en 



el mundillo como las “maquinas 
azules”, expresamente 
disenadas por Sony para evitar 
cualquier tipo de 
incompatibilidad con versiones 
NTSC, PAL o SECAM-; la 
produccion desaforada y a 
ritmo infernal de juego, por 
parte de Namco... 

Se dice que desde que el 
proyecto arranco, en sus fases 
iniciales, Sony ha gastado una 
inmensa fortuna para obtener el 
PlayStation que hoy todos 
conocemos. Claro que, tambien 
se dice que con el enorme 
potencial economico que posee 
la multinacional, se puede 
permitir todo eso y mucho mas, 
sin que se vea seriamente 
afectada. 

Sea como sea, PlayStation esta 
ya aqui y, muy probablemente, 
el mercado del videojuego ya 
nunca volvera a ser como antes. 








Hablamos con... 





KEN KUIMI 

Ingeniero Jefe de PlayStation 



"La potencia de PlayStation 
signrfica que se pueden programar 
juegos mucho mas avanzados ” 



MICROMANIA: <Cuando y como se te ocurrio la idea de desarrollar 
una maquina como PlayStation? 

KEN KUTARAGI: Hoce unos 5 anos empece a proyectar PlayStation 
porque queria que Sony se convirtiera en una empresa llder en el sector del 
entretenimiento interactivo. 

M.M.: <Cuales fueron los principales objetivos que os marcasteis 
cuando empezasteis a disenar el hardware de PlayStation? 

K.K.: Crear un sintetizador muy potente de graficos generados por orde- 
nador a un precio muy bajo de venta al publico. 

M.M.: <Han quedado satisfechas vuestras expectativas iniciales? 
K.K.: M/s propias expectativas se han visto superadas. Estoy orgulloso 
del esfuerzo de mis ingenieros por crear el mejor sistema posible. 

M.M.: <Cuanto tiempo tardasteis en desarrollar la maquina y cuanta 
gente ha participado en areas espedficas del proyecto, ademas de ti? 
K.K.: Estuvimos elaborando este proyecto a lo largo de 5 anos, pero el pro- 
ceso de desarrollo se llevo a cabo durante los ultimos 2 anos. En ese periodo 
nos vimos privados de sueno y vacaciones para conseguir nuestro objetivo . 
Mucha gente de diferentes areas de Sony Corporation ha contribuido al di- 
seho y fabricacion de PSX. Su numero real es, por desgracia, un secreto. 

M.M.: <Cuales fueron las principales dificultades que encontrasteis en 
el proceso de desarrollo de la maquina? 

K.K.: Lo mas dificil fue crear un sistema de juegos que resultara potente, 
barato y manejable. Esa fue la combinacion mas dificil de lograr. Sin 



embargo, los miembros del equipo de desarrollo nos aseguran que hemos 
conseguido nuestro objetivo, lo cual me hace sentirme satisfecho. 

M.M.: <Crees que los programas disenados para PlayStation hasta 
ahora aprovechan al maximo las posibilidades de la maquina? 

K.K.: Estoy realmente impresionado por juegos como «Ridge Racer», 
«Tekken» y ((Battle Arena Tohshinden». Todos ellos dan una idea bastan- 
te aproximada de las verdaderas posibilidades de PlayStation. Me siento 
muy ilusionado con algunos nuevos proyectos que he visto en fase de ela- 
boracion y elevan aun mas el nivel de la maquina, demostrando que los 
programadores estan descubriendo constantemente nuevos metodos de 
trabajo sobre este formato. 

M.M.: En tu opinion, ^cual es el mejor juego para PlayStation y por 
que? 

K.K.: En este momento, mi favorito es ((Tekken», porque tiene una gran 
profundidad de juego y unos asombrosos graficos tridimensionales. Estoy se 
guro de que voy a cambiar muy pronto de opinion, ya que los programadores 
estadounidenses y europeos estan produciendo nuevos juegos continuamente. 

M.M.: ^Crees que los programadores de juegos van a poder realizar 
mejores programas de los esperados para PlayStation, al igual que 
ocurrio con los sistemas de 8 y 16 bits? 

K.K.: SI, sin ninguna duda. La potencia de PlayStation significa que se 
pueden programar juegos mucho mas avanzados. En los sistemas de 1 6 
bits fueron aspectos tan sencillos como los graficos y el sonido los que me 
joraron, pero en PlayStation los programadores pueden aprovechar la 





KEN KMAG 



potencia del procesador RISC para desarrollar un asombroso generador de 
inteligencia artificial que dotard a los juegos de una personalidad real y 
cambiara por completo nuestra forma de ver la tecnologia interactiva. Ese 
es el futuro real para nuestro sector: la simulacion de personalidad e inte- 
ligencia, ademas de mejorar los graficos y el sonido. 

M.M.: Estamos oyendo hablar constantemente de los futuros pe- 
rifericos y accesorios para PlayStation. <Que hay de cierto en to- 
do ello y en que consisten esos aditamentos? <Tal vez un casco de 
realidad virtual? 

K.K.: Tenemos algunos planes muy interesantes, que anunciaremos a su 
debido tiempo, en lo referente a perifericos. En un principio introducire- 
mos nuevos mandos y cables para unir maquinas. En el futuro, esa lista 
sera interminable. 

M./V1.; Tambien se ha hablado mucho en los ultimos meses de un 
posible modelo nuevo de PlayStation. *Es cierto que ya se estan rea- 
lizando los bocetos preliminares del mismo? <Cuando veremos esta 
nueva maquina? 

K.K.: No tenemos previsto aun el lanzamiento de una nueva maquina. 
PlayStation tiene cuerda para rato. 

M.M.: Hace unos cuantos meses se dijo en Europa que Sony planea- 
ba disenar una tarjeta para PC, en la misma li'nea de la que en su dia 
saco Creative Labs para 3DO, para permitir a los usuarios de com- 
patibles jugar con sus propias maquinas a juegos de PlayStation. ^Que 
hay de cierto en todo ello? 

K.K.: Eso no es mas que un rumor por el momento. 

M.M.: <Que piensas de las maquinas que en teoria son los com- 
petidores directos de PlayStation, como Sega Saturn o Nintendo 
Ultra 64? 

K.K.: Saturn no es suficientemente potente como para ofrecer la ex- 
perience ludica que los jugadores demandan. Ultra 64 es una maqui- 
na de cartuchos, lo cual significa que sus juegos van a ser cortos y abu - 
rridos. Solo el CD puede proporcionar sonido compacto e imagenes de 
video como las que vemos en PlayStation. El CD, y no el cartucho, es el 
formato del momento y del futuro. 

M.M.: ;Teneis planes a largo plazo para disenar una nueva maquina, 
que no sea PlayStation 2, de una mayor potencia tecnica que podria 
estar cifrada en un procesador de 64 bits? 

K.K.: Tenemos prevista una serie de avances en el campo de la tecnolo- 
gia de los salones, pero en estos momentos no os puedo adelantar nada 
mas, ya que estos proyectos se estan manteniendo en secreto. 



F.D.L/J.C.R. 



Los perifericos estan concebidos para 
explotar al maximo las posibilidades 
que la maquina brinda, o bien para 
realizar aquellas funciones que por sf 
sola no puede realizar. 

El maximo aprovechamiento de los 
juegos y una mayor jugabilidad son sus 
objetivos. Y para 
respaldarlos que mejor 
que un medio para salvar 
partidas, un conector que 
une dos PSX en una 
misma partida, o un raton 
que aporta precision y 
facilidad de manejo a 
aquellos juegos que lo 
necesitan. Es el avance de 
una avalancha que no ha 
hecho mas que comenzar 





RATON 



Algo tan corriente para cualquier usuario de un ordenador 
como puede ser un raton, no es un accesorio tan habitual 
para una consola. Pero las necesidades multimedia de estas 
maquinas y el lanzamiento de juegos poco 
manejables con el uso del pad, como 



« Lemmings 3D» o «Discworld», lo 
convierten en algo poco menos 
que imprescindible. Esta disehado 
como un raton normal, pero dotado de 
una gran sensibilidad y precision, y pensado 
para que combine perfectamente con la PlayStation, a la que va conectado por uno 
de los dos puertos que se usan habitualmente para los pads. Tiene un ospecto 
redondeado y estilizado, lleno de curvas, en un diseho sobrio como el de la maquina, 
y de prestaciones, esperemos, que igual de excelentes. 




LINK CABLE 



MEMORY CARD 



No hay nada mas util que un pequeho cartucho de memoria que 
permita grabar partidas de nuestros juegos de PSX, ya que esta 
maquina no incluye la posibilidad de grabacion que tiene la Saturn. 
Se conecta a un pequeho slot que hay encima de los conectores de 
los pad, y en su capacidad de 4 Megabits permite salvar las veces 
que queramos. Aunque, como es logico, cuando este lleno 

tendremos que borrar algo para poder meter mas partidas 
o bien adquirir otra tarjeta; aunque lo ideal send 
disponer de una para cada juego. 

Pero a la vista de las 10.000 pesetas 
que costard cada tarjeta, mucho 
nos tememos que no estan 
la economias para 
tantos lujos. 




La idea es simple: un cable que permite conectar dos PSX para 
que dos jugadores puedan disfrutar simultaneamente un juego a 
pantalla completa, cada uno con su consola, y sin el engorro de la 

“split-screen”. 

Uevada a la practica, los resultados en adiccion y diversion no 
pueden ser mejores, y ya tienen nombre propio: <(Metal Jacket», el 
primer juego que permite utilizar este periferico. Se trata de un 
arcade que presenta luchas entre robots en un entorno 3D en el 
mas puro estilo del «lron Soldier » de Jaguar o «lron Assault » de PC. 
Para usar el cable, aparte de otra persona que juegue con nosotros, 



necesitaremos dos juegos, dos consolas y dos monitores, pues cada 
usuario juega en su maquina como si estuviera el solo. 
Con este cable, conectandolas por el puerto de 






oftware 







Si Sega tiene a AM2 y AM3 como sus dos grandes pilares en el desarrollo de software, 
Sony encontro su piedra filosofal para los juegos de PlayStation en el inmediato y 
desmesurado apoyo de Namco. Una companfa que, hasta la fecha, ha ido realizando 
versiones, una tras otra y de manera casi inmediata, de sus mas conocidos exitos en 
recreativa, para PSX. Pocas empresas hay en el mercado que puedan presumir de la 
veteranfa que la companfa afincada en Naguchi, Ota Ku, posee. Cuarenta anos dedicados 
al entretenimiento, que les han llevado a estar un paso por delante de los demas, 

entrando antes de tiempo en el siglo XXI. 





oco podia imaginar Masaya 
Nakamura, Presidente y Di- 
rector General de Namco 
Limited, que cuando fundo 
la compama, en 1955, se iba 
a a convertir en una de las 
empresas a nivel mundial, de 
mas prestigio y mayor pre- 
sencia en el mundo de las 
maquinas recreativas, y me- 
nos aun como uno de los puntales de Sony, 
para su PlayStation. 

Hoy dia, Mr. Nakamura sigue al frente de 
Namco, ofreciendo a la gente lo que quiere: 
calidad y diversion en videojuegos. Pero la 
companfa abraza mucho mas: parques tema- 
ticos, departamentos de l+D en hardware... 
El cuartel general de la compama, en Tokyo, 
se divide en tres grandes departamentos: 



Coin ops (desarrollo hardware), Desarro- 
llo y distribucion de juegos en soporte coin 
op y Desarrollo y distribucion de software 
para el consumo domestico. Con “solo” 
estas facetas de actividad, Namco facturo 
en 1994 mas de mil millones de dolares 
(jj 1 .000.000.000 $!!). La cifra mas alta de 
su historia. 

Asi, se puede considerar a esta empresa 
como uno de los mas grandes -sino el que 
mas- imperios del videojuego a nivel mun- 
dial, con presencia en casi todos los puntos 
del globo, de uno u otro modo. 

En este sector, la cosa empezo timidamen- 
te. Hoy en dia son programas que pueden 
dar hasta risa, pero nadie se puede olvidar 
de «Galaxian» o «Pac Man». La evolucion 
producida desde la epoca en que se lanza- 
ron estos juegos, hasta hoy, es mas que 





Quien es quien 
en NAMCO 

Presidente: Masaya 
Nakamura. 

Vice Presidente: Yasuhiko 
Asada. 
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Financieras: Jeff Miller. 
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y Marketing: 

Jeffrey Forestier. 
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Craig Erickson. 
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notoria. Titulos como «Ridge Racer» o 
«Tekken», se han convertido, por derecho 
propio, en reyes de los salones recreativos 
y, proximamente, a nivel domestico. 
Evidentemente, en el campo de la ingenie- 
ria, Namco tiene como gran rival a Sega. 
Los Model I y 2 de esta compania, en- 
cuentran su igual en el System 22 -la base 
de juegos como «Ridge Racer»- o en el 
mas reciente e innovador System I I 
(«Tekken»), desarrollado al alimon entre 
Namco y Sony, y basado en el juego de 
chips de PlayStation, con lo que la con- 
version de un soporte a otra, resulta casi 
inmediata. 

Este dato convierte, sin ningun genero de 
dudas, a Namco como una de las principa- 
les proveedoras de software de PlaySta- 
tion, y asegura un buen numero de titulos 
para el futuro. Ademas, la delegacion nor- 
teamericana de Namco —Namco Hometek, 
Inc., fundada en 1 990- tambien se encuen- 
tra desarrollando, por su cuenta, numero- 
sos proyectos, contando para ello con el 
apoyo de una serie de third parties. 
Namco es la estrella mas brillante del 
universo de PlayStation, pero, a buen se- 
guro, su luz no ha alcanzado aun la maxima 
intensidad. 




Sin fecha definida 











S e trata de uno de los mas 

espectaculares arcades de Namco, 
en formato recreativa, y uno de los 
mas esperados y deseados para 
PlayStation. Pero, desafortunadamente, no 
existe una fecha definitiva en la que Sony o 
Namco hayan confirmado el lanzamiento 
de una version domestica. 

A priori, esta adaptacion podria resultar 
algo compleja, debido a las espectaculares 
prestaciones de la placa recreativa 
-System 22-, que incorpora el sofisticado 
chip TR3, de Texas Instruments, para 
gestion grafica 3D. Las multiples opciones 
en aplicacion de sombreados y texturas de 
este, pese a poder ser emuladas por 
PlayStation, no son, evidentemente, 
identicas. 

La imponente presencia de la recreativa, 
ademas, resulta otro de los puntos fuertes 
en el aspecto global del juego. 

Recordemos, por ejemplo, el sistema de 
sonido Bose GSS que incorpora, los 
asientos moviles, segun la accion en 
pantalla, etc. 

«Ace Driver», en version PlayStation, 
podria ser uno de los pocos juegos que 
consiguiera hacer sombra a «Ridge Racer». 
Pero lo que no se conoce es cuando 
ocurrira esto. 








El numero uno 





E l abanderado de Namco para 

PlayStation, sin duda. Su espectacular 
aparicion en los salones recreativos 
solo es comparable a la impaciencia con que 
se le espera en formato domestico, y la 
brillante calidad tecnica que posee. 

Se ha dicho de el que es el juego de la 
decada. Sin entrar en polemicas, ya que hoy 
dia afirmaciones como esta hay que 
rectificarlas cada tres meses, lo que si es totalmente cierto es que «Ridge Racer» pasara 
a la historia por varios motivos. Primero, por ser el primer producto Namco 
desarrollado para PSX. Segundo, por la enorme fidelidad al original, lo que puede dar 
una ligera idea de sus increibles prestaciones. Tercero, fue desarrollado en un tiempo 
record -apenas seis meses- para una tecnologia casi desconocida, con la que apenas se 
habia tenido contacto previo. 

«Ridge Racer», mientras no se demuestre lo contrario -por parte de la misma Namco, o 
de cualquier otra compania- sera el titulo que se siente en el trono de los juegos de 
coches para PSX. 




Todo un clasico 

STAR BLADE O'. 



N o solo de las ultimas novedades de las recreativas viven Namco y 
PlayStation. El ejemplo mas claro es «Starbladea», un titulo que 
aparecio en coin op hara unos cuatro anos, aunque 
posteriormente se edito una version remozada del mismo. 

La principal caracteristica del programa, en su version domestica, es 
disponer de la opcion de juego en dos modos 

graficos -con y sin texturas-, a gusto del consumidor, y ser el primer gran 
shoot’em up disponible en PlayStation. 

La mecanica es realmente sencilla -poco mas que 

disparar a todo lo que se mueva- sobre todo debido a que lo unico que' 
necesita manejar el jugador es el punto de mira, ya que los movimientos y 
trayectorias se describen de forma automatica. 

La vertiginosa velocidad de accion, y la 

vistosidad que posee en todos y cada uno de sus aspectos -la banda 
sonora es impresionante-, ponen la guinda a «Starblade a», un excelente 
arcade, se mire como se mire. 











fr^lablamos con... 




El rey 
de la lucha 





E s el mejor juego que ha 

desarrollado Namco para PSX? 
Eso es muy diffcil de afirmar. Pero 
l?que si se puede comentar es que se trata 
de uno de los mas originales -^original un 
beat’em up?-, aunque no estrictamente en 
razon de su genero, argumento o 
desarrollo. «Tekken» es el primer juego 
desarrollado por Namco en System I I -la 
placa basada en los chips de PSX-, y esa 
seria razon suficiente como para 
considerarlo un producto especial. Pero es 
que, ademas, «Tekken» es uno de los 
mejores juegos de lucha, vistos sobre 
cualquier tipo de soporte -domestico, o 
no-. La fabulosa calidad grafica, la variedad 
de combos y golpes, la impresionante 
intro..., todo contribuye a crear una 
presencia dificilmente igualable, ahora, por 
ningun otro juego. Bueno, quizas esto no es 
del todo correcto, porque va a ser 
superado pronto. Si, lo que estais pensando 
es cierto, porque Namco esta desarrollando 
«Tekken 2». <Fechas? Con tranquilidad... 




OB DEERINu 

Presidente de Sony Computer 
Entertainment Europe 



MICROMANIA: <Cual ha sido la principal 
razon que os ha impulsado a lanzar PlaySta- 
tion en Europa y Estados Unidos con un ano 
de retraso con respecto a Japon? 

CHRIS DEERING: Decidimos esperar para 
poder confeccionar un catalogo de software apa - 
sionante y cautivador para el mercado no japo- 
nes desarrollado por los mejores programadores 
de juegos norteamericanos y europeos. En la in- 
dustria del entretenimiento interactivo, uno de los 
principales requisitos a la hora de lanzar un nue- 
vo formato de hardware es la oferta de un com- 
pleto y variado catalogo de juegos, y prevemos 
la publicacion de mas de 50 tltulos entre la fecha 
de lanzamiento de PlayStation y las Navidades 
de 1.995. 

M.M.: <Cuales son las principales diferencias 
entre esos mercados? 

C.D.: Ciertos productos que tienen un enorme 
exito en Japon no resultan populares en Estados 
Unidos o Europa, y viceversa. Cada mercado tie- 
ne sus propias y exclusivas categorias de produc- 
to. Hemos abierto delegaciones en todo el mundo 
para poder llevar a cabo proyectos de software y 
marketing especificamente orientados a las ne- 
cesidades y requisitos de ese pais. Esa es una 
gran ventaja competitiva para Sony Computer 



Entertainment, puesto que nos permite acercarnos 
a nuestros clientes: los jugadores. 

M.M.: <Cual ha sido la respuesta de los con- 
sumidores japoneses al lanzamiento de 
PlayStation? ^Habeis alcanzado las cifras de 
ventas esperadas? 

C.D.: jLa respuesta ha sido fantastical Hemos 
tenido colas interminables de jugadores que pa- 
saban la noche alrededor de los bloques de edifi- 
cios a la espera de la hora de apertura de las tien- 
das. Superamos las cifras previstas de ventas en 
la mitad del tiempo esperado. Planedbamos ven- 
der I millon de unidades en 1 2 meses, pero con- 
seguimos llegar a esa cantidad en el plazo de 7 
meses. Estamos particularmente encantados con 
el exito de nuestros principales titulos de software, 
y este es el termometro real del exito de PlaySta- 
tion. En Japon estamos vendiendo una media de 
mas de 4 juegos por cada unidad de hardware. 
Esto constituye todo un record en nuestro sector. 

M.M.: <Que clase de respuesta esperais o 
preveis por parte del mercado europeo en 
general y del espanol en particular? 

C.D.: Confiamos en que PlayStation triunfe ple- 
namente. Estamos haciendo un gran esfuerzo en 
toda Europa y en Espaha para garantizar el exito 



“PlayStation ofrece la mejor 
tecnologia y la mas atractiva 
gama de juegos al precio mas 

asequible” 








CHRIS DEERING 

de nuestro maquina y nuestros programas. La 
respuesta que hemos recibido por parte de los 
vendedores y los jugadores ha sido fantastica. 

M.M.: Parece que muchas compamas estan 
programando versiones de vuestros juegos 
para otras consolas, como Saturn, Ultra 64, 
3DO, etc. ^Crees que esa decision es correc- 
ta o tal vez seria mejor buscar un cierto nivel 
de exclusividad en algunos formatos? 

C.D.: Vamos a tener muchos juegos en exclusiva 
para PlayStation, pero somos conscientes de que, 
a medida que crezca el mercado de las consolas 
de nueva generacion, nuestros licenciatarios van a 
programar juegos para mas de un sistema: por 
ejemplo, PlayStation y PC Sin embargo, todos los 
tltulos de Sony Computer Entertainment van a ir 
exclusivamente dirigidos a PlayStation. Cuando un 
juego aparece en otros formatos, a nosotros nos 
sirve para demostrar el potencial de la tecnologia 
PlayStation en comparacion con otros formatos 
inferiores. 

M.M.: En este sentido, el acuerdo alcanzado 
entre Sony y Namco en el terreno de la pro- 
gramacion de juegos ha sido ejemplar. <Habeis 
asumido como lema la exclusividad? 

C.D.: Nos encanta que Namco haya decidido 
asociarse con nosotros en exclusiva para la co- 
mercializacion de sus tltulos en Europa. Espera- 
mos que esta close de acuerdos sirva de modelo a 
otras compahlas en el futuro. 

M.M.: ^Cuales son los principals terminos de 
dicho acuerdo? 

C.D.: No forma parte de la politico de Sony o 
Namco dar a conocer los terminos especlficos de 
sus contratos. Hemos anunciado publicamente 
que el acuerdo engloba varios tltulos de PlaySta- 
tion, incluidos juegos tan populares como «Ridge 
Racer)), «Tekken» y «StarBlade cox 

M.M.: En tu opinion, <cual sera el principal 
atractivo de PlayStation en el mercado euro- 
peo y, por ende, espanol: un precio modico 
de lanzamiento o unos programas baratos para 
mantener el funcionamiento del sistema? 
C.D.: Nuestra estrategia consiste en colocar 
cuanto antes el maximo numero posible de ma- 
quinas en Europa, de modo que podamos vender 
un gran numero de tltulos de software, tanto de 



los estudios de programacion de Sony como de 
nuestros licenciatarios. 

M.M.: Se dice que uno de los principales de- 
fectos de las maquinas como PlayStation es su 
arquitectura cerrada, a diferencia de otros 
formatos como PC. ^Estas de acuerdo con esa 
opinion? 

C.D.: En absoluto. Precisamente, el mayor in- 
conveniente del formato PC es que esta cambian- 
do constantemente y los programadores de soft- 
ware no saben si deben disehar juegos para 386, 
486 6 Pentium. Esto hace que el mercado sea 
bastante imprevisible y los problemas de compa- 
tibilidad entre productos sean 
diflciles de resolver. Todas las 
PlayStations son iguales y el 
consumidor sabe que todos 
los juegos van a funcionar en 
su maquina y no necesita 
ampliar su memoria o com- 
prar una tarjeta de sonido o 
una nueva unidad de CD 
ROM para disfrutar de los 
mejores juegos. 

M.M.: Sony Japon va a ha- 
cerse cargo de todo el pro- 
ceso de fabricacion y desa- 
rrollo del hardware de 
PlayStation, mientras que 
son los licenciatarios como 
Virgin, Psygnosis, Ocean, 
etc., los que se estan en- 
cargando de programar juegos para el siste- 
ma. ^Significa esto que Sony va a dejar de lado 
las tareas de programacion para centrarse ex- 
clusivamente en el desarrollo del hardware? 
C.D.: Sony fabrica el hardware y autoriza a las 
compahlas de software a programar juegos para 
su maquina. En la actualidad tenemos mas de 
500 licenciatarios de PlayStation en todo el m un- 
do. Ademas, Sony dispone de varios estudios de 
programacion de juegos en los mas diversos luga- 
res, como Psygnosis e Imagesoft, amen de las ofi- 
cinas de Sony Computer Entertainment en Europa, 
Estados Unidos y Japon. Por tanto, como se puede 
observar, estamos muy centrados en el software. 

M.M.: Fuentes de Sony aseguran que PlaySta- 
tion es un sistema dirigido a un publico muy 



espedfico, cuyo principal objetivo es jugar, pe- 
ro <son los mismos usuarios que accedieron al 
mercado a traves de los sistemas de 1 6 bits, 
como Super Nintendo o Mega Drive, o tal 
vez estais tratando de crear un nuevo tipo 
de jugador que de sus primeros pasos en las 
maquinas de 32 bits? 

C.D.: En un principio, creemos que hay dos ti- 
pos de usuarios del sistema. En primer lugar, te- 
nemos a los fanaticos de los videojuegos que pro- 
bablemente ya poseen una o dos maquinas. Por 
otra parte, estan los jugadores de edad ligera - 
mente mas avanzada que ya han tenido otros 
sistemas de videojuegos, pero han dejado de ju- 
gar con ellos porque ya no les 
resultan suficientemente diver- 
tidos. Nuestros estudios de 
mercado nos han demostrado 
que muchos jugadores han 
abandonado los sistemas de 
1 6 bits porque ya no les plan- 
tean un desaflo considerable. 
Sabemos que PlayStation va a 
resucitar su interes por los vi- 
deojuegos. A largo plazo, espe- 
ramos que muchos jugadores 
inexpertos se sientan atraldos 
por el sonido y la calidad de los 
graficos de PlayStation, al 
igual que aquellos que en su 
dla desdeharon los sistemas de 
1 6 bits porque no les ofreclan 
suficiente calidad. 

M.M.: Por ultimo, imaginemos esta situacion: 
queremos comprar una consola de nueva ge- 
neracion y no sabemos por cual decidirnos 
(Saturn, Ultra 64 6 PlayStation). <Como nos 
convencerias para que eligieramos PlayStation? 
C.D.: PlayStation ofrece la tecnologia mejor y 
mas potente y la mas atractiva gama de juegos de 
los principales programadores del mundo al pre- 
cio mas asequible. Sony es una gran compahia de 
entretenimiento que puede reportar innumerables 
beneficios al consumidor como marca y tiene una 
inequivoca intencion de convertirse en el lider del 
entretenimiento interactivo, al igual que lo somos 
en el campo de la musica, el cine, el video y la 
electronica de consumo. 




F.D.UJ.C.R. 



No cabe duda que las bazas mas 
importantes con que Sony cuenta para 
intentar posicionar PlayStation en el mercado son, por una parte el precio -aunque en el 
momento de preparar este reportaje aun no era oficial, segun distintas fuentes, el precio de la 
maquina rondara las 60000 ptas- y, por otra, el software. PlayStation ha contado desde el 
primer momento con el apoyo de grandes grupos de desarrollo que han visto en su 
arquitectura una puerta abierta para poner en practica sus ideas. Aquf teneis una pequena 
muestra de los primeros programas que veran la luz. Son solo un ejemplo de los mas de 
cincuenta trtulos que segun Sony estaran disponibles en los proximos tres meses. 




Instinto Aliemgena 

ALIEN TRILOGY 






D esde que Paul Provenzano 
presentara en distintos 
certamenes -Imagina, Art Futura, 
etc - su corto infografico 
«Alien Trilogy», basado en el guion original 
que diera forma Ridley Scott en «Alien. El 
Octavo Pasajero» (1979), las versiones 
Saturn y PSX de «Alien Trilogy» han sido 
dos de los titulos mas deseados 
y buscados por las publicaciones de medio 
mundo. 

La tecnica de Motion Capture fue llevada 
hasta sus ultimas consecuencias en la 
animacion de Mr. Provenzano, 
y los juegos estan ya casi acabados. Estas 
son algunas de las imagenes del juego de 
Acclaim, a las que hemos tenido acceso, y 
su concepcion, desarrollo y escenas 



principals, recuerdan enormemente al 
omnipresente «Doom». 

Los demonios han sido sustituidos por. 
xenomorfos, los tetricos escenarios se 
basan en localizaciones similares a los de la 
nave de la pelicula, y la ambientacion 
provoca una extrana y angustiosa 
sensacion de claustrofobia en el jugador. 
«Alien Trilogy», gracias a su cuidado 
disefio grafico y ambientacion, se perfila 
como un titulo con todas las 
papeletas para convertirse en un exito 
seguro. Hasta finales de afio no se 
encontrara disponible, pero, gracias a estas 
pantallas, es facil hacerse 
una idea aproximada de lo que ofrecera 
uno de los juegos mas esperados de la 
temporada. 









Bullfrog asalta PSX 



SYNDICATE WARS 



U na de las mas reputadas 

compamas del momento no podia 
dejar pasar la oportunidad de 
hacerse un hueco entre las innumerables 
empresas que han decidido apostar por la 
maquina de Sony. Y lo hace con la 
adaptacion de uno de sus mayores exitos 
en PC, Mac y 3DO. 

«Syndicate Wars» representa la 
culminacion de una idea que dio lugar a 
uno de los mejores juegos de estrategia de 
todos los tiempos. Nuevas misiones, 
nuevos enemigos, nuevos objetivos... 

Todo en un juego que combina a la 
perfeccion estrategia y accion, y que 
presenta multiples innovaciones respecto a 
la version original para compatibles. Entre 
ellas, la posibilidad de rotar el escenario al 




gusto y la conveniencia del usuario, que 
ahora no se ve limitado por la posicion de 
los edificios, pese a mantenerse la 
perspectiva isometrica por todos conocida. 
Es, tan solo, la entrada -seguramente 
triunfal- de una compama como Bullfrog 
en el universo PSX. Un universo que se 
expande dia a dfa, y cuyo futuro esta 
asegurado gracias a titulos como este. 




Imprescindible 

RAIDEN PROJECT 





S i el «Starblade a» de Namco 

representa el clasicismo del shoot’em 
up 3D, «Raiden Project)) hace lo 
propio con las dos dimensiones. 
Dificilmente se puede encontrar un juego 
mas tipico que este, con todo lo que de 
bueno ello representa. Encierra toda la 
esencia del matamarcianos de toda la vida, 
en un glorioso espectaculo del juego por el 



juego, llegando a niveles exagerados de 
adiccion en estado puro. 

Contando, ademas, con opciones de jugar 
dos versiones del programa, cambios de 
tarnaho y resolucion de pantalla y, por 
supuesto, dos usuarios en trabajo 
cooperative, se perfila como un titulo que, 
no por conocido en su mecanica y genero, 
deberia faltar en ninguna coleccion. 

La calidad grafica, de movimientos y, sobre 
todo, las espectaculares explosiones y 
armamento de que se ha dotado a las 
naves protagonistas, convierten a «Raiden 
Project)) en el mas perfecto ejemplo de lo 
que debe ser un buen arcade, sin 
complicarse demasiado la vida. 

Un producto que entusiasmara a todo 
tipos de usuarios. 








El amo de las 3D 



BATTLE ARENA TOH SHIN DEN 



E l estreno de Takara en PSX, ha 

servido para comprobar dos cosas. 
Primero, que la compania esta 
dispuesta a todo con la maquina de Sony. 
Segundo, que ha desarrollado el primer 
juego verdaderamente 3D de la historia, por 
mucho que otros digan lo contrario. 
Concebido como un beat’em up, 
relativamente tipico, «Toh Shin Den» 
muestra en pantalla un aspecto nada comun. 
Desde la brutal calidad grafica que presentan 
los disenos de los personajes hasta la 
jugabilidad y variedad de accion que ofrece, 
represents la perfeccion 3D en soporte 
domestico. La lucha se basa en combates con 
arma blanca -aparte de los golpes con su 
cuerpo de que son capaces todos los 
personajes- Los cambios de camara, 




rotaciones y zooms, ponen, ademas, una 
nota de dinamismo que no hace sino 
aumentar la exagerada calidad tecnica y 
grafica que posee el juego. 

Durante su desarrollo, meses, se ha 
preparado un producto que sera dificil de 
superar y con el que Takara va a conseguir 
uno de los puestos mas destacados entre los 
licenciatarios de la tecnologia PSX. 





Diversion virtual 

ASSAULT RIGS 





L os mas viejos recordaran una pelicula 
de Disney que rompio todos los 
moldes en materia de animacion, 
llamada «Tron» (1982). <Que tiene que ver 
«Tron» con «Assault Rigs» y Psygnosis? En 
principio, nada. Sin embargo, la participacion 
del ordenador en aquel proyecto 
cinematografico -injustamente tratado por la 
critica- dio como resultado un universo de 



imagenes absolutamente gloriosas, que sirvio 
de base a posteriores intentos de 
introduccion de la infografia en el cine. Y 
«Assault Rigs» ofrecera un aspecto muy 
similar a todo lo que podia verse de «T ron». 
El juego se basara en combates en una arena 
virtual, entre vehiculos de apariencia 
futurista, aunque algo irreal. Unos escenarios 
cuya belleza grafica residira en la, aparente, 
simplicidad del diseno y con unas naves que 
despliegan en pantalla una velocidad y 
animaciones sobresalientes. Sera, ante todo, 
un titulo original, no en su desarrollo, pero si 
en su diseno. Un juego capaz de ofrecer 
sensaciones nuevas, y con un altisimo grado 
de adiccion. Psygnosis aun nos esta 
preparando muchas sorpresas, hasta final de 
ano y, sobre todo, para 1 996. 








El futuro es hoy 



WIPEOUT 




Q ue Psygnosis tendria un papel 
destacadisimo en el devenir del 
software para PlayStation, era 
algo que solo los mas necios podian poner 
en duda. 

El simple hecho de que la prestigiosa 
compania britanica forme parte de la 
multinacional japonesa, junto al increible 
curriculum de los amigos ingleses, es 
suficiente garantia como para suponer una 
presencia destacada en el mercado de 
juegos PSX. 

Pero aun asi, con titulos como «Wipeout» 
no seria necesario nada mas. 

Lo que Psygnosis propone con «Wipeout» 
es una revision de todos los conceptos 
conocidos sobre juegos de carreras, al 
basar la accion, no en cualquier modelo de 
automovil, como seria logico, sino en 
naves hiperveloces dotadas de dispositivos 
antigravedad. Los resultados son, 
sencillamente, espectacularmente brutales: 
efectos de inercia y gravedad reales como 
la vida misma, velocidad de la accion 
superior a todo lo imaginable, un diseno 




futurista totalmente creible... 

«Wipeout» va un poco mas alia de todos 
los arcades de competicion conocidos. 
Tiene todo aquello que los demas ofrecen, 
y un poco mas aun. baste con 
informar del hecho de que la pelicula 
«Hackers», de Columbia, estrenada este 
verano en Estados Unidos, 
cuenta con una importance secuencia 
renderizada basada en este 
juego, debido a la impresion que los 
productores de la misma obtuvieron al 
contemplar una demostracion de 
«Wipeout». 

Y es que Psygnosis siempre sera Psygnosis. 
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PICARD AL HABLA 

Una vez que los prolegomenos -lease intro- 
nos han metido en materia en el mas puro 
estilo televisivo, es momento de empezar a 
tomar decisiones. La aventura divide la ac- 
cion en dos partes: la que transcurre en el 
Enterprise y las misiones que se desarrollan 
en planetas y estaciones estelares. A bordo 
de nuestra nave adoptaremos la personal^ 
dad del Capitan Picard, y como tal tendre- 
mos la voz cantante en cuanto a las medidas 
a tomar para resolver los problemas. 

Para empezar, tendremos que dilucidar un 
incidente en la Zona Neutral de la galaxia y 
actuar. Pero no estamos solos, pues los 
componentes de la tripulacion nos asesora- 



ran en los momentos dificiles, ademas de 
poder usar toda la potencia belica e infor- 
mativa de que dispone el Enterprise. Como 
su capitan tendremos control sobre todos 
los aspectos -tacticos, de navegacion, de 
combate, de mantenimiento...- de la nave, 
lo que anade un componente estrategico al 
juego; pero siempre podemos delegar estas 
responsabilidades en nuestros tripulantes y 



LA TECIMOLOG/A MAS 
PODEROSA 



El U.S.S. Enterprise es una de las naves mas 
avanzadas existentes en el siglo XXIV puestas 
al servicio del orden universal. Todo su poten- 
cial es manejado per la tripulacion a traves 
del ordenador de a bordo, ademas de toda 
una serie de controles e indicadores agrupa- 
dos en Astrogation, Tactical . Engineering y 
Computer. La eleccidn de controlarlo todo no- 
sotros . o bien dejar cada tema en manos de 
un tripulante es solo nuestra. 

Astrogation es el sistema de navegacion del 
Enterprise. En el se fija el rumbo para mover- 
nos a traves del universo y se obtienen carac- 
teristicas de sistemas, planetas y satelites. Es 
una mmensa carta de navegacion que maneja 
el mismisimo Capitan Picard. 

En el sistema Tactical se toman todas las de- 
cisiones concermentes a la defensa de la na- 
ve. Su encargado es el teniente Worf, y desde 
el controls los phasers y torpedos, los danos 
de la nave, las tacticas a usar en combate y, 
en defmitva, el desarrollo del mismo. 

Con Engineering, el Comandante La Forge tie- 
ne componentes criticos del funcionamiento 
a su alcance. En este sistema se visualizan y 
modifican los estados de las armas. escudos, 
sensores o energia de la nave, ademas de po- 
der recti ficar f alios en su funcionamiento. 
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El Comandante Data es el encargado del sis- 
tema Computer que almacena una gran ba- 
se de datos sobre multitud de temas utiles 
para nuestras misiones. Desde descripcio- 
nes de razas hasta tipos de naves se guar- 
dan aqui clasificadas en secciones. Cada vez 
que terminemos una mision, lo que hayamos 
descubierto y visto en la misma se traspasa 
automaticamente a este sistema. 












EL ESPACIO, 

LA ULTIMA FROIMTERA 



Con estas palabras han comenzado des- 
de siempre las series de Star Trek. Desde 
los comienzos en los que era la voz de Wi- 
lliam Shatner, el capitan Kirk, quien nos 
daba la bienvenida, hast a el m omen to ac- 
tual en el que comienza a dar sus prime- 
ros pa sos en Estados Unidos «Star Trek : 
Voyager », dos generaciones de humanos 
han \ /ivido apasionados por las aventuras 
de la nave espacial Enterprise. 

Hace 30 a nos los primer os episodios de 
Star Trek no fueron demasiado bien aco- 
gidos por el publico norteamericano. Aim 
asi, la serie se vendio bien y en nuestro 
pais llegamos a verla traducida como La 
Conquista del Espacio. Sin embargo, el fe- 
nomeno trekkie no habia hecho mas que 
empezar. Las reediciones de la serie tenian 
cada vez mas exito y en unos ahos paso 
de verse sin pena ni gloria a figurar entre 
los programas de TV mas famosos. Gene 
Roddenberry, el creador de la serie falle- 
cido hace unos pocos ahos, no podia creer- 
se el increible y repentino aumento de po- 
pularidad con el que contaron sus 
personajes. En Alemania, Inglaterra y Es- 
tados Unidos existe un autentico fetichis- 
mo por todo lo que tenga que ver con Star 
Trek. William Shatner, el capitan Kirk, Le- 
onard Nimoy, el sehor Spock, DeForest 
Kelley y el Doctor McCoy, son adorados 
en estos tres paises. Los dos primeros 
han escrito libros, William Shatner va a 
ver en breve llevada a la TV su serie de 
novelas de ciencia ficcion «TekWars», can- 
tado, y juntos han actuado en espectacu- 
los en vivo y un sinfin mas de actividades 
gracias a su creciente popularidad. 

Pero el fendmeno Star Trek no se quedo 
en la serie original; continud en el cine, 
en el que comenzo tambien con mal pie 
hasta convertirse en una saga -van siete 
filmes- que los espectadores esperan aho 
tras aho y convierten, mas alia del Atlan- 
tico, en superexitos. Siguio en la TV con 
«Star Trek: The Next Generation », «Star 
Trek: Deep Space Nine» y ahora con 
«Star Trek: Voyager» y... ^ quien sabe lo 
que nos deparara el futuro? 

De momento, Kirk, Spock y McCoy, han 
sido relevados tanto en el cine, Genera- 
tions marca el nexo de union con Star 
Trek original y The Next Generation, co- 
mo en la TV, Picard, Ryker, Data, La- 
Forge, Worf y Troy son ahora los mas 
conocidos tripulantes del Enterprise. 
Por el momento, no parece que Deep 
Space Nine y Voyager vayan a arrebatar 
la fama a sus predecesores, claro que 
todas las series de Star Trek comenzaron 
con mala pata. 

NCC 1701 

NOT A.- Para mas informacion sobre todo 
lo relacionado con el mundo de Star Trek 
podeis dirigiros a: 

CLUB STAR TREK DE CATALUNA 
C/ BERLIN 78 I s 1 
08029 BARCELONA 
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Suspenso en 
traduccion: todo 
el juego esta en in- 
gles, lo que lo hara necesario 
el uso del diccionario para 
muchos usuarios. Mejorable 
en velocidad. 



ocuparnos solo de la aventura. 

La accion se basa en una histo- 
ria con multiples ramificaciones 
que va escribiendose a medi- 
da que hacemos elecciones. 

Las conversaciones con 
otros personajes son muy nu- 
merosas, ademas de vitales, 
pues son la Have de la trama y 
estan realizadas en base a voces 
digitalizadas de los personajes, ade- 
mas de textos, aunque todo esta 
en ingles. Se basan en los tipi- 
cos dialogos en los que se es- 
coge la respuesta. 

UNA LABOR OE 
EQUIPO 

El discurrir de los aconteci- 
mientos nos llevara a tener que 
abandonar la nave para resolver las 
misiones. En este momento tendremos que 
escoger los cuatro personajes que conside- 
remos mas adecuados para la misma, asi 
como los objetos que queremos que lleven 
consigo, mientras que los demas permane- 
ceran en el Enterprise. Es necesario co- 
mentar que en los niveles inferiores de difi- 
cultad el ordenador escoge por nosotros los 
personajes mas idoneos. El motivo de la ne- 
cesidad de elegir es el mismo que da su en- 
canto a la serie. 

Cada personaje tiene una habilidad caracte- 
ristica segun su cometido en la nave, y como 
tal sera el unico que sepa usar ciertos obje- 
tos o que nos de informacion sobre otros. 
Una vez fuera de la nave empieza la parte 
mas intensa de la aventu- 
ra en la que recorreremos 
exoticos escenarios, con- 
versaremos con multitud 
de personajes y haremos 
acopio de objetos. Contro- 
lamos uno de los cuatro 
personajes -que podre- 
mos cambiar por otro en 
cualquier momento- y los 
demas nos acompanan. 

Los pasos para realizar ca- 
da mision no son unicos, y 
hay acontecimientos que 
variaran de una partida a 



otra segun nuestras acciones. El 
marco hostil y futurista en que 
nos movemos condiciona la 
complejidad de la aventura, 
aunque en el modo facil nues- 
tros companeros nos daran 
utiles pistas. 

UNA OBRA DE 
ARTE 



LO BUENO Sobresalicntr 
en umbientacion y rigor 
la sene original Ma- 
tricula en adic - 
cion y jugahiti 
dad Notable 
on varied ad 
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Del septimo arte. Sin ser una peli- 
cula propiamente dicha, en 
Spectrum Holobyte han conse- 
guido lo mas parecido a un 
film interactive. □ una aventu- 
ra de cine, como se prefiera. 
Parte de culpa la tienen las 
escenas cinematicas “made in 
Silicon Graphics” que nos ofre- 
ce la intro, y que tambien se re- 
parten durante todo el juego ilustran- 
do momentos claves del mismo. Dichas 
escenas, una vez vistas, pueden revisionarse 
todas las veces que se quieran, pasando 
algo parecido con las conversaciones. 

El entomo usado para el juego, asi como el 
manual, son muy completos. El raton da ac- 
ceso a cualquier menu de forma rapida y 
agradable, ademas de permitir un movi- 
miento preciso de los personajes. 

Pero lo que destaca sobre todo es la am- 
bientacion. Desde los cuidados graficos 
SVGA -en varias resoluciones desde 256 
hasta 64K colores- hasta la musica o las 
voces reaies de los personajes de la serie, 
pasando por el gran rigor y extension de 
la documentacion y la fidelidad a la para- 
^■■1 fernalia de la serie. Todo 
ello demuestra que una 
aventura de gran calidad 
solo es posible mediante 
una cuidada realizacion 
de todos sus aspectos. 
r Si habeis leido esto ya es 
tarde para echarse 
atras. La unica salida es 
llevarlo a sus ultimas con- 
secuencias: jugarlo hasta el 
final. ^Algun consejo, Co- 
mandante Riker? 






C.S.G. 




Para volar este avion acrobatico 
no necesitas tener licencia de piloto 











i Initiate en el apasionante mundo del Radio Control! 

Con el numero de septiembre, 
te regalamos esta 
fantastic a 
gorra 



& 

HOBBY PRESS 



mm 

Tu revista de radio control y modelismo 

odd©© ©m Goa qjoao®©©® 



Hay g?ue ver c □ m a rasa 

EL TIEMPQ. PARECE QUE 
FUE AYER CUANDD ABRI- 
MOS LAS PUERTAS DE ESTE 
VUESTRQ CLUB, DE5TINADD 



3 a I a n c e 



D urante todo este 
tiempo, hemos in- 
tentado satisfacer 
las exigencias de 
los amigos y ami- 
gas que nos han confesado 
sus problemas. Hemos habla- 
do de las caracteristicas que 
definen el genero; hemos co- 
mentado las novedades y los 
futuros programas, asi como 
expresado las dudas y las opi- 
niones de los socios que nos 
han parecido mas interesan- 
tes. Pero, sobre todo, hemos 

dado solucion a los "atascos” de multitud de socios que 
han escrito al Club en busca de ayuda. 

No obstante, algunas cuestiones se nos han ido quedan- 
do por el camino, cuestiones que hoy intentaremos poner 
al dia. jDefensores y detractores del Game Over en las 
aventuras graficas, asi como los pacientes protagonistas 
de la seccion S.O.S, ha llegado vuestra hora! 

V TU, d.QUE OPIINIAS? 

Si recordais, en el numero 3 de esta recien estrenada 
etapa de la revista, Jose Antonio Vila, de Barcelona, nos 
propuso organizar un debate con el que intentar sondear 
la conveniencia o no de que el personaje principal pueda 
morir en cualquier momento, con lo que la aventura gana 
en realismo, pero presenta el inconveniente de tener que 
cargar una partida grabada. Pues bien, aqui teneis, en ri- 
gurosa primicia, las estadisticas oficiales realizadas a 
partir de las cartas recibidas: 

- NO SE DEBE MORIR EN UNA AVENTURA GRAFICA: 79% 
- Sj SE PUEDE MORIR: 9% 

- SI SE PUEDE MORIR, PERO CON CONDICIONES: 12% 
Como veis, hay una abrumadora mayoria de gente que 
opina que el protagonista de una aventura debe ser algo 
asi como el hermano gemelo de Superman, de manera 
que ninguno de los peligros que le acechan puede poner 



en entredicho su pellejo. Esto es lo 
que piensan la mayor parte de las 
companias que se dedican a producir 
aventuras graficas, encabezadas por 
la mitica LucasArts. 

Un porcentaje reducido (uno de cada 
diez socios que han expresado su opi- 
nion) opina que no hay nada de malo 
en palmarla de vez en cuando, sin 
ningun tipo de limitacion. La maxima 
representante de esta tendencia es 
la compahia Sierra, siendo este uno 
de sus puntos mas criticados por 
los lectores. 

Por ultimo, un porcentaje tambien re- 
ducido, aunque mas elevado, opina que si se debe morir, 
como es normal que ocurra cuando alguien se ve someti- 
do a los estrafalarios peligros que pueblan las aventuras, 
pero solo bajo condiciones especiales. Esta es la opinion 
de, por ejemplo, Luis Herrero, de Segovia, que no le im- 
porta. que el protagonista sea sacrificado [salvaje o gra- 
ciosamente, segun sus palabras), mientras solo ocurra 
en momentos puntuales del juego, con la partida grabada 
automaticamente y siempre despues de meter la pata 
hasta al fondo. 

Una aventura que resume esta concepcion casi mistica 
de la vida y la muerte puede ser el magnifico «Prisoner of 
lce» -yo de vosotros no me lo perderia, forasteros-, que 
graba la partida cada vez que esta a punto de producirse 
una situacion peligrosa. Esta es una idea razonable, aun- 
que presenta el- inconveniente de que la frase “Partida 
Grabada” actua como una alarma anti-peligros que echa 
abajo toda la emocion del momento. 

Si os sigue apeteciendo polemizar un poco, entonces a ver 
que os parece lo que opinan Javier Gallen, de Moncada 
(Valencia), y Luis Melgar, de Algeciras, que se quejan amar- 
gamente del adios definitivo del sistema SCUMM y sus imi- 
tadores, utilizado en programas como «Simon the Sorce- 
rer», «lgor: Objetivo Uikokahonia», y todas las aventuras de 
LucasArts, excepto «Sam & Max» y «Full Throttle)). Este tipo 
de “parser” se caracteriza porque las ordenes aparecen 



A REUNIR A TO D □ S LOS 
APASIONADOS DE LAS 
AVENTURAS GRAFICAS, Y YA 
HAN PASADO MAS DE SEIS 
MESES, PERO ACpuf SEGUI- 
M O S , GRACIAS A S U FRI DO- 
RES AVENTUREROS COMO 
VOSOTROS PUE SEGUIS 

fieles al Club... 
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en forma de verbo en la parte inferior de la 
pantalla, normalmente con el inventario a 
un lado. Luis argumenta que los sistemas 
de cursores inteligentes, en los que la fle- 
cha del cursor cambia de forma automati- 
ca o segun se pulse el boton derecho del 
raton, para realizar las distintas acciones, 
presentan una serie de ventajas que, en 
realidad, no son tal. Asi, segun el, su ma- 
yor facilidad de manejo es mas que discu- 
tible, ya que sistemas como el de «The Le- 
gend of Kyrandia» le parecen muy 
complicados, mientras que con las orde- 
nes escritas de «Simon the Sorcerer)), su 
hermano las ha aprendido sin ni siquiera 
saber leer, simplemente recordando la ini- 
cial. En cuanto a la simplicidad de ejecu- 
cion de ordenes, opina que eso Neva a 
que los juegos sean mas faciles. Se le ol- 
vida, eso si, reconocer que los sistemas 
con cursores inteligentes permiten con- 
templar la accion a pantalla completa, cosa que no ocurre 
con el SCUMM. 

En fin, solo queda que nos comuniqueis vuestra opinion, y 
dentro de un par de meses sabremos lo que piensa la 
masa social aventurera. jAdelante, soltad todo lo que 
llevais dentro! 

s.o.s. 

S.O.S, S.O.S... ^Acaso no sabeis lo que significa? Pues, 
para vuestra informacion, algo asi como “Save Our Souls”, 
SALVAD NUESTRAS ALMAS, segun se dice, aunque los 
expertos en Morse no esten muy de acuerdo con esta in- 
terpretacion. A pesar de lo ilustrativo del titulo, no parece 
que os lo hayais tornado muy en serio, ya que han sido 
muy pocos los aventureros que han acudido a la deses- 
perada llamada que haciamos hace unos meses para in- 
tentar resolver los problemas de algunos socios. Un pe- 
queno tiron de orejas para todos aquellos que sabian la 
solucion y no han corrido a socorrer a sus colegas. Menos 



mal que aqui esta un servidor, siempre 
dispuesto a echaros un cable. 

El primer socio que pedia ayuda era Os- 
car Martin, de Madrid, que no sabia en- 
contrar el pasaje secreto del que Archie 
habla en suenos, en el programa «Fasci- 
nation)). Pues bien, Oscar, puedes darle 
las gracias a Luis Ortiz, de Alcantarilla 
(Murcia), que enseguida acudio en tu ayu- 
da enviandote la respuesta. Segun Luis, 
el pasaje secreto esta en la habitacion del 
acuario. Para entrar en el acuario, coloca 
el puro del loro en la boca de la mascara 
de la izquierda. Tras encender la luz, echa 
comida a los peces y recoge la perla de la 
ostra con el colador que hay en el suelo. 
Despues, coloca la perla en el ojo de la 
misma mascara, y quitala el parche, que 
lanzara un laser y revelara una cerradura 
en la boca de la otra mascara. Para abrir- 
la, usa el anillo de Archie. El colgante 
solo sirve para usarlo con el de Adan. 

Nuestro amigo Luis, el muy cuco, aprovecha la ocasion 
para confesarnos que, desde hace dos anos, el y su novia 
estan atascados exactamente en el mismo lugar que Pau- 
la Hernanz, de Madrid, la segunda de nuestros socios 
S.O.S., sin saber utilizar la rueda y el piano. Siento deci- 
ros que no hay una respuesta concreta, ya que las accio- 
nes cambian en cada partida. En la rueda hay que poner 
el signo del zodiaco de Doc. Para saberlo, debeis mirar la 
fecha actual en el ultimo periodico, y descontar los me- 
ses que aparecen en la felicitacion de cumpleanos del con- 
testador. Segun el mes resultante, se obtiene el signo del 
zodiaco. Las notas musicales aparecen al examinar la lin- 
terna en el microscopio. Asi, la notacion BADG+E equivale 
a cada una de las teclas del piano. La G+ corresponde a 
una nota en sostenido. La secuencia puede variar. 

Ya que estamos enfrascados con «Fascination», aprove- 
charemos la ocasion para echarle una manita a Maria 
Isabel Ruiz, de Madrid, que no sabe que hacer en la coci- 
na. Lo cierto es que es un poco complicado, asi que no te ► 









culpes por ello. Nada mas entrar, cierra el ventanuco del 
salon, para que nadie se de cuenta de tu presencia. Des- 
pues, ponte la mascara que habia en la bata del medico, 
humedece el pano en el grifo y cuelgalo del gancho del 
ventanuco. Coge la palangana y colocala en el fregadero, 
mezclando el cloro, el amoniaco y la sosa. Cuando la mez- 
cla desprenda los gases, abre el ventanuco y coloca la pa- 
langana en la repisa; vuelvelo a cerrar, y tapa la ranura 
con el pano humedo. Asi te libraras del maton. 

El siguiente socio desesperado era Jose Antonio Guerra, 
de El Masnou (Barcelona), que no sabia abrir el pasadizo 
del puente, en «Bargon Attack)). Exactamente le ocurre lo 
mismo a Antonio Mellado, de Canovellas (Barcelona), asi 
que aqui teneis la solucion. Simplemente, disparad con el 
Mutalogico a la primera, tercera y sexta cara. Utilizad el 
Tradulogico sobre el graffiti OZO y entrad en el pasadizo. 
Cuando la verja se cierre, poned la mano sobre la segunda 
□ de OZO, y salid de alii. 

Por ultimo, Fernando Rodriguez, de Tarragona, preguntaba 
que habia que hacer con el reloj Revuss, en «Ween)>. Esta 
pregunta es compartida por Modesto Martinez, de Alican- 
te, y Jose Javier Alvarez, de Palencia. Vamos, pues, a ma- 
tar tres pajaros de un tiro. Las acciones llevan precisa- 
mente al final del juego, de ahi su dificultad. Lo que hay 
que hacer es coger el bambu que hay a la derecha del pen- 
dulo, asi como bajar y subir todas las palancas, empezando 
por la de la derecha. Esto hara que el pendulo reduzca su 
velocidad. Despues hay que seleccionar el grabado y tecle- 
ar la palabra DJEL. De esta manera, es posible introducir 
el corazon en el agujero y recoger el cuchillo. Con el cuchi- 
llo y el bambu se construye una flauta, que servira para 
llamar a Urm. El os dara la letra que falta para forma la pa- 
labra del segundo grabado: AZEULISSE. El nicho se abrira, 
dejando al descubierto una estatua que tendreis que intro- 
ducir en el primer nicho. El resto... es cosa vuestra. 

La ultima peticion de Modesto se refiere a «Fascination», 
ya que no sabe salir del hotel. A modo de pista, examina 
la papeleta del suelo y los periodicos. En una esquina 
encontraras la solucion. 

Me temo que hemos llegado al final. Simplemente, deci- 
ros que sigais escribiendo para comentarnos vuestras 



opiniones, votaciones y propuestas, sin necesidad de for- 
mular ninguna pregunta, si no teneis nada que preguntar, 
claro. No os olvideis de que esta seccion la hacemos entre 
todos. Hasta el mes que viene. 

El Gran Tarkilmar 

LA OPINION DE LOS EXPERTQS 

Desde hace unas semanas, «Full Trottle» se ha encara- 
mado a la primera posicion de las Mejores del Momenta, 
y parece que va a ser diflcil desbancarle. Por contra, 
« Monkey lsland» e « Indiana Jones Atlantis » intercambian 
sus posiciones mes a mes, en una lucha fratricida. Ve- 
remos como se desarrollan los acontecimientos en los 
proximos meses. 

LAS MEJORES DEL MOMEIMTO 

Full Throttle 
Simon the Sorcerer 
Day of the Tentacle 
Lost Eden 
MundoDisco 

TOP 5 

The Secret of Monkey Island 
Indiana Jones & the Fate of Atlantis 
The Secret of Monkey Island 2 
Day of the Tentacle 
Simon the Sorcerer 



I\1 OTA IMPORT ANTE 

Para participar en esta seccion teneis que enviarnos 
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la 
siguiente direccion: MICROMAMA, C / Ciruelos 4, 
San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid 

No olvideis de incluir en el sobre la resefia «EL CLUB 
DE LA AVENTURA», para que vuestras peticiones 
sean atendidas lo mas rapidamente posible. 
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Dentro del comic 



COMIX ZONE 



Crimen en el espacio 

THE ORION 



SEGA 

Disponible: MEGA DRIVE 
ARCADE 

C uando la originalidad 
es una caracterlsti- 
ca en peligro de ex- 
tincion, Sega nos sorpren- 
de con un arcade de lucha 
con trasfondo de aventura 
que rompe moldes dentro 
de su genero. La causa no 
es otra que el entorno de 
juego, un comic. 

La historia: un dibujante 
es encerrado dentro de 
sus propias historietas 
por uno de los villanos que 
el ha creado, y de ellas de- 
be escapar para evitar 
que el malvado se convier- 
ta en un ser real. El dibu- 
jante convertido en super- 
heroe avanzara vineta a 
vineta, pagina a pagina, 
viendoselas con sus crea- 
ciones y los decorados 
que el mismo ha realiza- 
do. Para atravesar cada 
vineta debera hacer fren- 
te a uno o mas enemigos, 
o bien resolver ciertos 
puzzles o enigmas. 





Para ello contara con la 
ayuda de diversos objetos 
que recogera en su cami- 
no, entre los cuales esta 
su mascota, un curioso 
roedor que le dara pistas 
sobre lo que hacer para 
pasar ciertas pantallas. 

La lucha es uno de los 
puntos fuertes de «Comix 
Zone», asi como el recur- 
so mas usado, ademas de 
muy cuidado por los pro- 
gramadores que han dota- 
do al personaje de nume- 
rosos golpes y combos. La 
agilidad con que se mueve 
y combate es grande, sor- 
prendente, y de 
respuesta inmedia- 
ta: rapido y de ma- 
nejo impecable. 

La ambientacion 
es otro de los as- 
pectos destacados, 
empezando por la 
trama seguida a lo 



largo del juego, y siguien- 
do por la realizacion grafi- 
ca. De los escenarios y 
personajes solo podemos 
decir que son de comic, 
muy bien realizados y am- 
bientados con bocadillos, 
onomatopeyas de golpes, 
encuadre de las vinetas y 
los tics tipicos de este tipo 
de publicaciones. 

La calificacion: sorprenden- 
te. Tan divertido como un 
comic, pero escogiendo no- 
sotros el desarrollo, con 
distintos caminos que se- 
guir, variaciones de una 
partida a otra 
y multitud 
de detalles, 
trampas y 
peculiarida- 
des que des- 
cubrir. Absoluta- 
mente recomendable. 

E.G.B. 





DIVIDE BY ZERO / DOMARK 

Disponible: PC CD-ROM 
AVENTURA GRAFICA 

E ste thriller de Domark esta marcado 
por las traiciones y el engano, y con el 
trasfondo de una conspiracion por me- 
dio. De lo que oigamos y veamos en la aven- 
tura no debemos creer la mitad, si quere- 
mos tener exito en la misma. 

Devlin McCormack debe afrontar y descu- 
brir la verdad sobre el asesinato de su hijo 
en una estacion espacial cientifica, que es 
donde comienza y transcurre bastante par* 
te de la accion. En un escenario tan cerrado 
no deberia ser dificil descubrir la verdad, pe- 
ro nunca se sabe... 

«The Orion Conspiracy)) surge del molde de 
las aventuras clasicas basadas en point-and- 
click con un curioso interfaz de uso que sim- 
plifies el de- 
sarrollo del 
juego, pero 
que es algo 
engorroso 
al principio. 

Los objetos 
se almace- 
nan de igual forma, y el programs se encar- 
ga de indicarnos cuando se pueden usar. 

El ambiente galactico creado por Divide By 
Zero es efectivo, pero no llega a conseguir 
la atmosfera opresiva y tensa que debiera. 
Los graficos SVGA son adecuados, las es- 
cenas cinematicas hacen gala de un buen 
render y todas las conversaciones son ha- 
bladas. Tambien existe la opcion de subtitu- 
los en nuestro idioma. 

La jugabilidad es buena, sin llegar a ser ex- 
celente debido a la falta de agilidad del en- 
torno. ^Como se come esto? Hay varios fac- 
tores: el movimiento del 
cursor no es comodo y el de 
los personajes es muy len- 
to. Las pantallas, en gene- 
ral, no tienen scroll, pero 
cuando existe, va a saltos. 

Una aventura nada desdenable y 

bien ambientada, pero podria haber sido 

mas manejable. 
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SEGA DESCIENDE A LOS 
OCEANOS 

SEAQUEST DSV 



V. Comentada: MEGA DRIVE 
AVENTURA 




N intendo hace participe a Sega de 
uno de sus cartuchos de mayor exi- 
to, inspirado a su vez en la serie de te- 
levision de no menor impacto. 

Las diferencias entre las dos versiones 
son menores, pero las hay, como una 
simplificacion de manejo en los menus 
de gestion del submarino, la inclusion 
de nuevas naves enemigas, y al pare- 
cer una dificultad pareja, si no mas ele- 
vada. Por lo demas el desarrollo y obje- 
tivos viene a ser identico, salvo algunas 
variaciones en los mapas y en algunos 
graficos. 

OOOO 



CARENCIA DE ACCION 

LUNICUS 

V. Comentada: PC CD-ROM (Windows) 
ARCADE 

C yberflix ha intentado crear un ar- 
cade pseudo-3D -es decir, que tra- 
ta de ser tridimensional, pero en reali- 
dad no es mas que un efecto visual- 
para Windows, combinando una bonita 
historia con animaciones y secuencias 
cinematicas, y dandole ciertos toques 
de aventura. Y lo que han conseguido 
realizar un juego que se ve con cierto 
agrado, pero que es poco jugable y 
que cuenta con mas limitaciones que 
ventajas. 

Pobre en desarrollo y muy simple en 
realizacion, es muy poca la accion que 
proporciona al usuario. 

De todas formas, no es uno de los peo- 
res shoot’em up que existen en la ac- 
tualidad en el mercado del software 
para Windows. 

oo 



Es el numero uno 



TENNIS SG 




CODEMASTERS 

Disponible: MEGA DRIVE 
DEPORTIVO 

L os dieciseis megas de 
este cartucho estan 
repletos del mejor te- 
nis, tanto el que realizaran 
nuestros contrarios como 
el que podremos llevar a ca- 
bo nosotros. En la reedicion 
de su juego, Pete Sampras 
esta intocable: subidas a la 
red, voleas, saltos especta- 
culares para llegar a bolas 
imposibles y velocidades de 
saque superiores a 140 
millas por hora. 

El programa nos ofrece to- 
dos los aspectos del tenis 
que podamos imaginar. El y 
mas espectacular es que 
pueden participar hasta 
cuatro jugadores simulta- 
neamente en un partido, 
pues ademas de los dos 
pads que pueden conectar- 
se, el cartucho viene con 
dos salidas mas. Alucinan- 
te, con una adiccion y diver- 
sion desbordante. 

Los demas aspectos, no 
por menores, se quedan 
atras en importancia: cua- 
tro tipos de campo -hierba, 
tierra, indoor y cemento- 
ocho jugadores con diferen- 
tes atributos y niveles de 
habilidad, incluyendo al mis- 
misimo Sampras, y varies 
tipos de juego: amistosos, 
torneos y el campeonato 
del mundo, jugables tanto a 



simples como a dobles. El 
terreno de juego esta dota- 
do de una perspectiva des- 
de el final de la pista que po- 
dremos variar en los 
partidos amistosos por si 
no nos gusta jugar arriba. 
Los jugadores se han he- 
cho lo mas realistas posi- 
bles, usando hasta 5000 
frames de animacibn 
para dotarlos de una 
variedad de movi- 
mientos y de todo ti- 
po de gestos de ale- 
gria o de enfado, por 



lo que no os extrane ver a 
un tenista tirar su raqueta 
al suelo. 

Estadisticas y repeticion au- 
tomatics o manual de cual- 
quier jugada del encuentro 
son dos motivos mas para 
aclamar a este juego como 
de los mejores en su gene- 
ro. Esta afirmacibn la con- 
firman su gran jugabili- 
dad y la exquisita 
realizacion de todos 
sus aspectos. 

E.G.B . 




Siente el poder ninja 



GREMLIN 

Disponible: JAGUAR 
ARCADE 

L a dimension enesima vuelve a estar en peligro debi- 
do al ataque de las hordas malvadas de Krool. Me- 
nos mal que Zool, el pequeno ninja, no esta solo pa- 
ra hacer frente a este ataque. Su companera Zooz, 
armada con su potente latigo, va a poderle echar una 
mano en su ardua mision. 

Este arcade de plataformas quo hizo disfrutar a los usua- 
rios de PC va a hacer lo mismo con los de Jaguar. La di- 
version esta garantizada con cualquiera de los dos pro- 
tagonistas por separado, que disponen de caracteristicas 
especificas, o bien con los dos a la vez en modo coope- 
rative. Con sus saltos y disparos acabaran con los ene- 
migos que se interpongan en su recoleccion de objetos, 
pues hasta que no recojamos todos no podremos pasar 
de nivel. Los escenarios estan repletos de muros falsos 
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Demoliciones Controladas S.A. 

IRON SOLDIER 




ATARI 

Disponible: JAGUAR 
ARCADE 

D e la idea presentada 
por Virgin en «lron 
Assault» se han 
echo eco en Atari para pre- 
sentarnos un programa de 
concepcion similar para su 
maquina. Un robot de un 
tamano enorme disehado 
para hacer frente a todo 
un ejercito y llevarse por 
delante edificios y todo lo 
que se ponga en su paso. 
Esta es la idea de un shoot’ 
em up que tiene como 



escenario dieciseis ciuda- 
des poligonales agrupa- 
das en grupos de cuatro, 
muy parecidas entre si, y 
repletas de tanques, avio- 
nes, naves varias y otros 
robots que intentaran 
que no cumplamos nues- 
tra tarea destructora. 
Tanto vehiculos como edi- 
ficios quedaran hechos 
migas tras hacer uso so- 
bre ellos de las hasta 
seis armas que podemos 
montar simultaneamente 
en nuestro robot. Pero 
su condicion colosal 




que pueden romperse, trampas a evitar y montones de 
objetos ocultos. Entre ellos, los tipicos bonus que pro- 
porcionan armas, poderes, vidas extras o dan acceso a 
niveles de bonus al final de la fase. 

La realizacion de «Zool 2» es en el estilo de los arca- 
des consoleros llenos de color y movimiento, con un 
manejo agradable y sencillo: todo jugabilidad y adiccion 
subidas de tono. La dificultad esta ajusta- 
da, y los distintos niveles varian el nu- 
mero de objetos que coger, las vidas y 
los enemigos a matar. 

C.S.G. 
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tambien hace posible 
aplastarlos con los punos 
o por el mero hecho de 
pasar sobre ellos pisotean- 
dolos. Los distintos tipos 
de edificios esconden ca- 
jas con municion o repa- 
raciones para nuestra 
maquina, que obtendre- 
mos al destruirlos, pero 
siempre sin descuidarnos 
de los contrarios. 

Los escenarios y los ene- 
migos estan realizados 
mediante poligonos sin tex- 
turizar, son agradables y 
coloristas, pero no estan 
depurados graficamente. 
De los pocos efectos que 
dispone, la division en los 
miles de trozos de un obje- 
to al explotar es el mejor. 
El movimiento de nuestro 
robot se ha hecho algo 
lento para intentar que 
fuera realista, pero eso 
puede no ser del agrado 
de todos, que quizas de- 
searian una mayor rapidez 
de reflejos. El control es 
adecuado, aunque no es 
muy viable disparar mien- 
tras pretendemos contro- 
lar la direccion que que- 
remos que tome el robot. 
Estos aspectos merman 
la jugabilidad y, junto a la 
elevada difi- 
cultad, re- 
ducen la 
adiccion. 

C.S.G . 
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ANIMALES PELIGROSOS 

BRUTAL 



V. Comentada: PC 
ARCADE 




E ste beat’em up de Gametek se ca- 
racteriza por ser muy jugable y ase- 
quible. Me explico, no necesita CD-ROM 
ni un Pentium para que los animalitos 
luchadores se muevan a gran velocidad 
incluso en el modo turbo -de los tres 
que tiene-. 

Podemos escoger para los combates 
entre doce personajes, dotados de nu- 
merosos golpes, incluidas magias y 
combos, en los que participan tanto 
uno como dos jugadores. Graficamente 
es agradable, sin ser fastuoso, y la mu- 
sics es marchosa y divertida. No es 
muy espectacular, pero si muy efectivo. 
Y divertido. 

oooo 

SIN EXCUSAS PARA NO JUGAR 

PINBALL MANIA 
FOR WINOOWS 

V. Comentada: PC ( Windows J 
ARCADE 

E l vicio por los flippers y pinballs es in- 
controlable, y ni los usuarios de Win- 
dows estan fuera de su alcance. 

Las cuatro mesas disponibles en la ver- 
sion DOS se repiten aqui como una re- 
plica exacta, con la misma suavidad de 
movimientos y sinuosidades y de des- 
plazamiento de la bola. 

Se mantienen las opciones de varias 
bolas, bonus y mensajes, unidas a las 
facilidades intrinsecas de Windows: 
ayuda on-line, configuracion e instala- 
cion mas sencillas, y posibilidad de mul- 
tiples resoluciones. 

GOO 
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PUIMTO DE MIRA 



Tacticas devastadoras 




ESTRATEGIA 



CO-ROM 




wmmn 

Comriwlo, with many woods to hUl<- and 
(lo amhiw.Ii In. yonr ltjiht and hwvy 
artillery pliu» buzookun should croat<* 
mayhem for your opponent. Secure and 
f«»rtlfy «ny doctor or tl\o hattleriold anti 
then move out from there. 








El sistema de juego es el 
mas habitual, por turnos. 

En cada uno de ellos, tras 
haber conformado en el 
menu de compra las unida- 
des que componen nuestro 
ejercito, disponemos de un numero limitado 
de movimientos, ya sea para posicionar los ele- 
mentos o para elegir el bianco de cada uno 
de ellos. Existen quince tipos diferentes de uni- 
dades militares, cada una de ellas con sus pro- 
pias caracteristicas de distancia de desplaza- 
miento, potencia y rango de disparo, blindaje y 
costo. Desde la imprescindible e indefensa in- 
fanteria, hasta la valiosa artilleria pesada, pa- 
sando por multitud de tanques, bazucas, y de- 
mas artefactos belicos, son los protagonistas 



de este programa. 

Antes de comprar, hay que analizar 
el terreno, los objetivos y las fuerzas del ene- 
migo para saber que es lo mas conveniente: 
artilleria de largo alcance o unidades mas pe- 
quenas, baratas y con mayor capacidad de 
desplazamiento. Hay disponibles 98 territories 
distintos, con unas cualidades propias en 
cuanto a orografia, obstaculos y clima. De- 
siertos, praderas verdes, agrestes cadenas 
montanosas, islas, bosques y situaciones me- 
teorologicas, como la niebla, que disminuyen 
notablemente el campo de vision. Como veis, 
no hay nada nuevo con respecto a la primera 
entrega, solo un numero mayor de efectivos y 
escenarios, mejoras en las campanas y ma- 
yor capacidad del ordenador como oponente. 
Ya sabemos que para hacer un buen juego de 
estrategia no hace falta recurrir a lo ultimo en 
graficos y sonido, pero tampoco estaria de- 
mas que los creadores de este tipo de pro- 
gramas se molestaran un poquito en hacer- 
los mas atractivos al gran publico, para no 
caer en el mayor defecto: 
su excesiva simplicidad tec- 
nica. Solo se ve que es un 
CD-ROM con las entrevis- 
tas en video a generales y 
en la calidad de la musica 
digitalizada que da gusto 
oir a traves de una Gravis 
Ultrasound o por un inter- 
face MIDI. De los graficos, solo se salva su de- 
finition, excelente al emplear la alta resolution, 
pero los iconos de las unidades, los decora- 
dos de los territorios, se podrian haber elabo- 
rado algo mas. Los efectos de sonido son me- 
diocres. Se echan en falta secuencias 
animadas de los ataques -como en «Panzer 
General))-, ya no se puede poner la excusa de 
falta de capacidad de almacenamiento. 
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R ealidades virtuales, 64 bits, millones de 
poligonos por segundo, sonido envol- 
vente y demas inventos, estan haciendo 
que este mundillo sea cada vez mas real para 
nuestros sentidos. Aun hay tiempo para reali- 
zar programas pequenos en tecnologia, pero 
grandes en entretenimiento, como este 
((Perfect General ll». 

Hemos rebuscado por todo el programa, pero 
la verdad es que no hemos encontrado nada 
que no conozcan ya de sobra los 
aficionados a los war-games. Y es- 
te no es, ni mucho menos, el me- 
jor; es, simplemente, de los bue- 
nos. Si tenemos en cuenta los 
valores mas importantes en, lla- 
memosle, un “simulador de bata- 
llas” y que son la variedad de uni- 
dades militares y territorios, los 
factores climatologicos, la facilidad 
de manejo, el nivel maximo de des- 
treza del oponente computerizado 
y el grado de realismo en las con- 
frontacionesr ((Perfect General II)) tiene de ellos 
en cantidad suficiente como para agradar a 
los adictos a mandar, gobernar y movilizar to- 
do un ejercito en un vasto y desolado campo 
de batalla en pos de una gloriosa victoria. 




NADA NUEVO 



Presenta un 
buen niuel en todo lo refe- 
rence a la simulacion estra • 
tegica. No defraudara en 
este aspecto a los 
incondiciona les 
del gencro. 



LO MALO; 

No han aprove- 
chado las posi - 
bilidades del CD- 
ROM para hacer secuencias 
de acciones , introducir mas 
efectos de sonido. etc. 











PUIMTQ DE MIRA 

Hover Strike 

Paisaje desolador 



ATARI 

Disponible: JAGUAR 
ARCADE 





LO BUENO El modo coope- 
rative de dos jugadores es 
divertido, ademas de 
ser con el que 
se obtienen 
los mejores 
resultados. 



LO MALO: 

La pobre reali- 
z a cion grafica 
que da lugar a 
unos escenarios muy pared - 
dos, poco realistas, y a una 
vision a i feces confusa de la 



E l concepto de shoot’em up que nos po- 
ne a los mandos de un engendro me- 
canico para poner a prueba nuestra 
punteria se plasma en la Jaguar con «Hover 
Strike)) en un vehiculo anfibio futurista pode- 
rosamente armado. A los mandos del mis- 
mo recorreremos treinta niveles ambienta- 
dos en colonias espaciales que deberemos 
liberar de el acoso de una raza enemiga. 

Las misiones son del tipo “search and des- 
troy” haciendo uso de nuestros laseres y 
tres tipos distintos de misiles. Junto a es- 
tos, nuestra mejor arma sera el radar, que 
nos indicara en todo momento tanto la po- 
sicion de los objetivos como de los power- 
ups -fuel y municion-. Cuando demos cuen- 
ta de todos estos objetivos, pasaremos a la 
siguiente mision, con la 
peculiaridad de que deci- 
dimos el orden en que 
queremos realizarlas. 

La ejecucion del juego es 
en un ambiente 3D, crea- 
do a partir de graficos rea- 
lizados con mapeado de 
texturas, que dan solidez y 
volumen al entorno, pero 
que no contribuyen a su 
realismo. Los escenarios 
son demasiado oscuros 
-no se ha realizado cielo 
de ningun tipo-, muy pare- 
cidos entre si cuando pasamos de fase, y 
no destacan por su calidad grafica. Con los 
trece tipos de enemigos pasa un poco lo 
mismo: poligonales y de movimientos repe- 
titivos, aunque con una precision mortifera 
para acabar con nuestro escudo. 

El manejo de nuestro hovercraft es un poco 
confuso al principio, pero acabas acostum- 
brandote. Los mejores resultados se consi- 
guen cuando participan dos jugadores en la 
partida, y uno hace de artillero mientras que 
el otro maneja el hovercraft. Como ayuda al 
manejo y complemento a la vision frontal 
que tenemos desde el vehiculo, contamos 
con una vista de camara exterior, pero que 
no nos aclara mucho las cosas. Si lo habria 
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hecho la inclusion de vistas laterales o la po- 
sibilidad de mirar arriba y abajo, pero estas 
opciones no estan disponibles, por lo que la 
orografia del terreno es nuestro peer ene- 
migo la mayoria de las veces. Aparte, las 
fases nocturnas son desconcertantes, pues 
a la ausencia de luz se le suma la pobre re- 
alizacion de los efectos y entorno, que ha- 
cen imposible muchas veces el avance, cho- 
candonos con un muro una y otra vez. 

En definitive, un juego de vida y jugabilidad 
muy limitadas, con aspecto sonoro acepta- 
ble, pero muy mejorable a nivel grafico. Cre- 
emos que una maquina de 64 bits como la 
Jaguar habria dado para hacer algo mas, 
sinceramente. 



C.S.G. 









PUNTO IDE MIRA 



Savage Reign 

La eterna lucha 





SINiK 
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ARCADE 



ED GED CD 



E l dominio japones en los beat’em ups 
es casi total, y nadie esta dispuesto a 
impedirlo, eso siempre que nos sigan 
sorprendiendo con CDs de la talla de ((Sa- 
vage Reign». SNK da ese toque 
suyo tan personal que hace de 
una cruenta lucha todo un es- 
pectaculo de movimiento, colory 
derroche de efectos, y que ele- 
van la jugabilidad a extremos muy 
dificiles de alcanzar por otros. 
Diez guerreros se enfrentan en 
un combate clasico de tres asal- 
tos para, finalmente, verse las 
caras con un enemigo de gran 
entidad. El reducido numero de 
oponentes se compensa con un 




Los toques de 
humor que tiene el progra- 
ms, que sigue en 
general una li- 
nea bastante 
distendida. 






LOMALO: F 

Las cargas 

del CD-ROM 

son mas lentas > ( , 

y abundantes que 

en otros juegos de la 

IMeo-Ceo. 




nivel de dificultad grande incluso en el modo 
facil. Cada uno de los extravagantes lucha- 
dores dispone de un arma distinta con la 
que ejecuta una serie de golpes especiales, 
ademas de los basicos que todos realizan. 
Estos numerosos especiales se dividen en 
tres categorias: Dances of Doom, Weapon 
Wallops y Reverse Attack, y todos se des- 
tacan por su facilidad de realizacion y su de- 
moledora efectividad y espectacularidad. 
Los catalogados como Reverse Attack pueden 




hacernos ganar un combate perdido, pero 
tambien seran mas complejos de realizar. 
Con los golpes como elemento central y los 
fabulosos decorados amenizando la accion, 
los combates son un derroche de vistosidad y 
movimiento, con bastantes toques de humor 
que se hacen patentes con determinados 
personajes, como Joker. 

Pero el movimiento no viene solo de los lu- 
chadores, sino tambien de los suaves 
scrolls de pantalla y de los zooms que nos 
acercan o alejan a la accion dando una gran 
sensacion de profundidad y tridimensionali- 
dad, que se ve apoyada por la realizacion 
sublime de los escenarios. La pseudo-3D se 
pone de manifiesto en determinados ata- 
ques que provocan veloces cambios de 
pianos del luchador que los realiza. 
Solamente con lo dicho ya estaria garantizada 
una adiccion sin concesiones, pero hay un par 
de aspectos mas que mejoran lo presente. 
Uno de ellos es la inclusion de un piano supe- 
rior donde los personajes pueden saltar para 
variar su estrategia de lucha -o solo agarrar- 
se en algunas fases- o lanzar determinados 
golpes. El otro son las peculiaridades de algu- 
nos escenarios, con objetos que podremos 
lanzar al contrario, asi como trampas y pe- 
quenos enemigos que entorpeceran nuestro 
combate, ademas de darle una dimension 
interesante al juego. 

((Savage Reign» se encuentra en la llnea tlpica 
de beat’em up’s para Neo-Geo, que se en- 
cuentra en una buena posicion gracias a sus 
peculiaridades. Una ve z mas, la mayor adic- 
cion se consigue en el modo dos jugadores, 
aunque para uno solo la diversion esta tam- 
bien garantizada, para quien le gusten este 
tipo de juegos, claro. 






C.S.G. 










COMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX solo necesitas un 
PC o compatible, un modem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
software de emulacion apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). Tambien puedes conectarte 
utilizando un terminal lbertex. 

;QUE ES HOBBYLINK? 

Hobbylink es un sistema operativo para conectar 
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en 
el disco de portada de PCMANfA. Si te conectas 
a HOBBYTEX a traves de este programa, podras 
aprovechar al maximo las prestaciones de tu PC, 
navegando con el rat6n en un entorno grafico 
avanzado. 



Con HOBBYTEX llegaras lejos. 



-i: 
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032 ‘HOBBYTEX# 



HOBBYTEX es un medio de comunicacion 
interactive con el que tienes acceso directo a numerosos 
servicios. 

Las opciones que encontraras en el menu principal son: 



Anuncios, ^vendes algo, compras algo...? lA que 
esperas? 

Juegos y Concursos Interactivos, ademas de pasar 
un buen rato compitiendo con otros usuarios, 
podras ganar un monton de premios. 

MensajenVBuzones, manten con tus amigos una 
correspondencia privada telematica y realiza tus 
consultas tecnicas a traves de nuestros buzones. 



Servicio Centro Mail un sistema rapido y comodo de 
venta directa de productos informaticos via modem. 



m 






Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
interesa y obten toda la informaci6n sobre el, desde 
requerimientos mfnimos de instalacion, hasta un 
comentario. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 
hacer es llamar con el modem al 032 y cuando IBERTEX 
te pida la identificacion del centro servidor teclea 
* HOBBYTEX- El coste de la llamada es de 21 pesetas 
por minuto, independientemente del lugar de Espana 
desde donde accedas. 



# ! 



Noticias, para estar al dia de la actualidad 
informatica. 



Forums, un punto de encuentro donde hallaras 
I reunida toda la informacion, enriquecida por los 
usuarios, sobre los temas que te interesan. 



Revistas, podras seleccionar artfculos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir numeros atrasados, etc. 

Di^logos, para mantener conversaciones “on line” 
con otros usuarios. 



Transferencia de ficheros, te permitira obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 
cargadores, ficheros de imisica, actualizaciones 
«PCFutbol» , shareware, y tenerlos almacenados 
en tu ordenador. 



Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 
S juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 

\ X Trucos, la base de datos m&s completa y 
T0 actualizada, con mas de 5,000 trucos para los 
mejores juegos del mercado. 





BLACK 



En un principio, Delphine Software cred «Flashback» pa- 
ra PC, vendieron copias en todo el mundo y vie- 

ron que fue bueno^Empues, comenzaron a llegar las 
versiones para todo tipo de maquinas, todos los forma- 

tos, y siguieron pensando que aquello 
era bueno. Posteriormente, descu- 
brieron la tercera dimension, y em- 

t Pfgpron a-p^p yectar un juego que 

fuera la evolucion de «Flashback» 
egjos t res ejes, y lo llamaron «Pro- 
yect Me^ah». Pensaron que seria 
bueno. P aso el tie mp o* y decidieron 
que era mejor cambiarle el nombre, 
pero a la vista de su creacion, aun no sa- 
bian que calificativo darle. Decimsolo 
bueno les parecia insufieiente 
para «Fade To Black». A 
nosotros tambien. 



DELPHINE SOFTWARE/ 
ELECTRONIC ARTS 
Disponible: PC CD-ROM, PlayStation 

V. Comentada: PC CO-ROM 
AVENTURA 



E l salto que Conrad, protagonis- 
ts de «Flashback», ha dado de 
las dos a las tres dimensiones 
ha sido producto de una evolu- 
cion logica motivada por las 
tendencias actuales en los videojuegos. El 
resultado es rescatar la jugabilidad y adic- 
cion de «Flashback» y darle un nuevo ai- 
re, un aspecto mas evolucionado e inno- 
vador. No es un «Doom», ni siquiera un 
«Alone in the Dark», es simplemente 
«Flashback» en 3D. Tiene todo el encanto 
del juego original, libertad de movimientos 
y personalidad del protagonists. La trans- 
formacion ha sido para mejor, y mucho 
nos tememos que va a sentar escuela y 
que todos aquellos que lo probeis desper- 
tara en vosotros una sensacion de nove- 
dad y de maravilla solo comparable a la 
primera vez que jugamos con «Doom». 



arma apuntara, disparara y cuando se 
le acabe la municion tendra que recar- 
gar. La entrada en una habitacion se 
puede hacer de forma rapida, sin ningun 
cuidado, o bien cautelosamente, miran- 
do a ambos lados desde el umbral de la 
puerta -existe hasta una tecla para ha- 
cer esto- y prestos a disparar con el 
arma a punto. 

La tension escenica y la proximidad o le- 
jania que la accion requiere en cada mo- 
menta vienen dadas por zooms para ale- 
jar o acercar y que producen las 
camaras que pmporcionan vision de to- 
dos los angulos^p Ryan. La vista lejana 



descubrireis la transformacion que han 
llevado a cabo en Delphine. El conjunto 
de pixels que componian la imagen plana 
que era Conrad han pasado a formar 
parte de los poligonos de que esta cons- 
truido en la actualidad. Pero no es solo 
eso; se le ha dotado ademas de movi- 
mientos y posturas humanas que realiza 
con sorprendente agilidad y naturalidad. 
El Motion Capture no podia dar mejores 
resultados haciendo olvidar las tecnicas 
rotoscopicas usadas en «Flashback». 

El protagonists puede tanto correr co- 
mo andar, saltar, agacharse, coger ob- 
jetos o abrir contenedores; al usar su 



Los que hayais jugado a «Flashback» y 
ahora lo hagais a «Fade To Black», 






o cercana permite alejarnos para ver las 
evoluciones de nuestro heroe con tiempo 
para reaccionar, asi como colocarnos lo 
mas cerca posible de su campo de vision 
-justo junto a su cabeza- cuando tenemos 
el arma montada y preparada para usar. 
Con todas estas opciones pensareis que 
el manejo del juego ha de ser complicado 
y que necesitara montones de teclas: 
nada mas alejado de la realidad. Podreis 
manejarlo tanto con raton, joystick o 



teclado, pero con este ulti- 
mo conseguireis los mejo- 
res resultados. Es cierto 
que el volumen de teclas a 
usar es elevado, pero com- 
binando cursores con otras 
dos para seleccionar y dis- 
parar, las demas tienen 
usos muy puntuales, y solo 
necesitaremos aprendernos 
cuales son. 

EL PODER DE 
LOS MORPHS 

La accion se desarrolla a 
pantalla completa en la que 
aparte de los escenarios y 
Conrad, no estan presen- 
tes mas que unos indicado- 
res que pasan desapercibi- 
dos, mostrandose solo 
cuando recurrimos a ellos. 

Unos aparecen de vez en 
cuando y nos indican que 
estamos en el punto de mi- 
ra de algun enemigo o bien 
nos informan de algun 
acontecimiento; mientras 
que hay otros permanen- 
tes para que en todo mo- 
mento sepamos nuestra 
cantidad de energia o los 
objetos que tenemos activos en cada 
instante. 

Todo lo demas es excitante accion cien 
por cien en localizaciones futuristas, 



tales como salas y co- 
rredores de naves espa- 
ciales o lugares alieni- 
genas con la amenaza 
Morph acechando en 
cada esquina. 

Hemos sido capturados 
por una raza extraterres- 
tre que nos ha confinado 
en nuestro satelite y cu- 
yos planes no son nada 
halaguenos en lo que se 
refiere a la raza humana, 
pero por desgracia para 
ellos nos hemos escapa- 
do, y junto a algunos sor- 
presivos aliados, vamos 
a echar por tierra sus 
malvados planes. 

Para ello tendremos que 
cumplir las misiones que 
conforman los seis gran- 
des niveles en que se di- 
vide el juego: la Luna, la 
base espacial, la nave 
Morph, el planeta Pluton 
y, como traca final, la 
Tierra. En las subdivisio- 
nes de cada nivel no solo 
nos moveremos por los 
fabulosos decorados 3D 
que componen el gigan- 
tesco mapeado a pie, sino 
que en determinadas ocasiones haremos 
uso de una pequena nave o de un caza es- 
telar para recorrer el subnivel y cumplir 
el objetivo que se nos ha asignado. 




ESTO Sf QUE ES ACClQN EN 3D 








Un repleto inventario es algo que no debe 
f altar en las caracteristicas de to da aven- 
tura que se precie. Pero tambien un in- 
ventario ordenado, en el que los objetos 



se clasifiquen por temas, y sean faciles 
de encontrar y usar. Como ocurre en 
«Fade To B!ack». Nuestras pertenencias 
se almacenan en cinco grupos distintos 
segun sean municion, minas, escudos, 
escaneres, mensajes u otros objetos sin 
cabida en esos cuatro grupos. Simultaa- 
neamente podremos tener en uso un ob- 
jeto de cada tipo, aunque podremos 
guardar todos sin ningun tipo de limita- 
cidn. Tambien podremos examinarlos, ob- 
teniendo una description de sus cualidades 
y su representacion 3D. 

La mayoria de los objetos se encuentran 
escondidos en contenedores, y salvo los 
que arrojemos como las minas, los demas 
no desapareceran de nuestro inventario. 
Algo pared do ocurrira con la municion de 
la pistola, que por fortuna es ilimitada. 



LO BUENO: Perfects pues- 
ta en escena con un acaba- 
do grafico y sonoro magis- 
tral en el que destacan los 
realistas movi - 
mien t os de los 
person a jes . ’ H 



LO MALO: 

Cuesta en- ^ 
contra rle un 
fallo. Quiza la li- 
mitation en el nume- 
ro de partidas saluadas o 
los excesivos angulos de 
giro del personaje. Solo 
menudencias. 



El grado de interactividad y realismo 
conseguido es sublime, con un entorno 
que envuelve al jugador, mientras este 
descubre todos sus secretos. Buscar, 
explorar, resolver algun que otro enig- 
ma y, mayoritariamente, luchar, seran 
las acciones que realizaremos metidos 
en la piel de Conrad; pero tambien en- 

contraremos personajes 

que interactuaran con no- 
sotros positiva o negativa- 
mente dentro del marco 
de la historia que forma la 
columna dorsal de «Fade 
To Black». 



y camaras infrarrojas- en cuanto damos 
los primeros pasos en la aventura. Co- 
mo su compatriota Raynal en «Little Big 
Adventure», Paul Cuisset, responsable 
del producto, no ha escatimado esfuer- 
zos graficos, ni tampoco sonoros, pues 
practicamente todo el sonido del juego 
es MIDI o voz digitalizada. 

Lo que nuestros ojos veran son graficos 
3D renderizados en tiempo real realiza- 
dos en base a poligonos totalmente tex- 
turizados y sombreados Gouraud. Todo 
el detalle grafico sera el responsable de 
que en nuestro ordenador vaya mas o 
menos rapido, por lo que habra opcio- 
nes de afiadir y quitar detalle, asi como 
de reducir la velocidad de las frames pa- 
ra que vaya perfecto en todas las ma- 
quinas. Para version VGA lo minimo re- 
comendado es un DX2/66 con 8 MB de 
RAM, mientras que para la mayor flui- 
dez de la SVGA necesitaremos un Pen- 
tium. Ambas versiones gozan de una 
calidad grafica impresionante, no des- 
mereciendo en absoluto la 
VGA en el menor detalle a 

Ya hemos dicho que la ju- 
gabilidad es soberbia con 
unos movimientos realis- 
- tas y fluidos, nada brus- 

■j I #1 cos ni lentos, aunque 

con un nivel de dificul- 
W I tad ajustado. Combina 

perfectamente accion 
con meditacion, dando lu- 
gar a una completa aven- 
mmA piAfl tura totalmente en caste- 

I il 9 1' It 9 

llano. A disfrutarlo. 



La aureola de prestigio que 
Delphine se ha creado no 
ha sido accidental, sino 
fruto de una serie de tra- 
bajos de gran calidad, rea- 
lizados a conciencia, en los 
que encontramos nombres 
de la talla de «Future 
Wars», «Another Wold», 
((Operation Stealth)) y el ul- 
timo, ((Flashback)). En to- 
dos ellos, una esmerada 
presentacion y una jugabili- 
dad superior fueron las 
claves. Con ((Fade To 



Black» no han perdido 
el norte. 

El generalizado uso de 
Silicon Graphics por par- 
te de los realizadores de 
videojuegos no se ha ob- 
viado aqui, como pode- 
mos comprobar en la 
multitud de escenas ci- 
nematicas que plagan el 
juego y que llevan el se- 
llo de Alias o Softimage. 
Tampoco se puede ne- 
gar el origen de los 
movimientos de los 
personajes -realizados 
usando Motion Capture 








Microsoft 

tHasta donde quieres llegar hoy? 




Microsoft 



Centros Mail en Espaha 



tCELONA 



LACOWftA , 



Es un conjunto 
de extensiones del sistema 
y utilidades, disenado para 
explotar y potenciar las 
posibiiidades de los PCs 
basados en 486 v Pentium. 



BURGOS 



Caracteristicas de Microsoft Plus! 

• Utilidades: Versiones “acuvadas" de Defrag jj ScanDisk y ExtraPack, compresion 
mejorada, posibilidad de personalizar el PC. 

• Sen idor Remoto: Pern de Windows 95 la conexion remota a una 

red de area local para compartir datos y mandar o recibir mail de forma remota 

• Pinball Multimedia: Un increible juego Pinball en 3D para Windows 95. 

• Acceso a Internet: Permite acceder con un s61o boton a Internet e incluye el propio 
“Navegador Internet" de Microsoft, correo Internet y noticias. 



LAS PALMAS 



Alcala MADRID Alc obcndo* MAOR ID 



Si compras en Centro Mail 
I.. 'tiMndomse 
recibiras un cupon de A AAAP 



CMTHOCOMCHCtAlJTA CfttlT 
fUHttt*. LOCAL* ItLUMU 



C ftMODCCAl.LWnfKfT.il 
LOCAL* TK 11*0 71 



para descontar en 
tu proxima compra 



PLATA CE U PKINCf *A. 3 
Ttl *2WM 



TKS MIL 
PESETAS 



LUNES A VIERNES DE 10.30 A 20 H. SABAD0S DE 10,30 A 14 h. 



NOMBRE 



DLRECCION. 



TE ENVIAMOS TU PAQUETE 

POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICIUO 

’ PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABUS 
' l« ' UMi * SOLO PEDIDOS SUPIRIORES A 3000 PIS 

• PARA PEDIDOS INFERIORES. 730 PTS 

• SOLO PENINSULA 



'SERVIPACK 



CODIGO POSTAL 



LOCALIDAD 



TELEFONO { 4 



PROVINCIA 



PRECIO 



PRODUCTOS PEDIDOS 



ENVIO POR SERVIPACK 
CONTRARREMBOLSO 



ENVIO POR CORREO 
CONTRARREMBOLSO 



POR SOLO 500 PTAS. 



ENVIO POR CORREO 300 PTAS. 



MICROSOFT PLUS! 


QCD 
□ PC 3 


9.900 


MICROSOFT WINDOWS 95 


QCD 


19.900 




□ PC 3 




GASTOS DE ENVIO 
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T 


. - □ 


£?ff 



Rellena y envia este cupon a: 

Mail VxC. Sta M s de la Cabeza, 1. 28005 Madrid. 



TOTAL 




El secreto est 






L CUANTA5 VECES HAS CDMIDD PIZZA? MUCHAS, 
segurd. Rues si g?uieres IR UN PDCD MAS ALLA, 
« Pi ZZA TYCDDN» TE DFRECE LA □ PCD RTU N I DAD DE 
CONDCER A FDNDO EL NEGDCID DE LAS PIZZERIAS 
Y TE PRDPDNE DREAR TU PRDPID IMPERID DE RES- 
TAURANTES. MlCRDPRDSE ANADE ASI UN TITULD 
MAS A SU SERI E «TYCDDN» gUE TAN BUENOS RE* 
SULTADOS LE HA DADD CON P R D G RAM AS CDMD 

«Railrdad Tycddn» □ «Transpdrt Tycddn». De 





LA PASTA — EN LA 
PASTA gUE VAS A 
GANAR, CLARO-, 



U no tan solo se limits a entrar en 
una pizzeria y pedir su pizza fa- 
vorita y ahi se acaba todo. Pero 
detras de ese gesto, como en 
todas las cosas, existe todo un 
entramado mas o menos complejo, depen- 
diendo de lo importante de la empresa. Asi 
que si tu eres de esas personas a las que 
les gusta llegar hasta el fondo de las cosas, 
vas a disfrutar con esta la ultima produccion 
de la serie «Tycoon» de Microprose. 



N 

l*sl 



NUEVO, TODA TU ASTUCIA FI NAN C I ERA Y 
DEDORA DEBERA PONERSE A TRABAJAR, 
□ CASIDN, AL SERVICIO DE LAS PIZZAS. 
SABES, EL SE- 
CRETO ESTA EN 



EMPREN- 
EN ESTA 
Y YA LD 




con sus propias caracteristicas -edad, sa- 
lud, carisma, inteligencia, dinero, etc.-. Por 
ultimo, tendremos que decidirnos por el lu- 
gar del mundo en el que comenzaremos 
nuestra aventura. Entre las ciudades dispo- 
nibles se encuentra Madrid -jque detalle!-. 
El juego comienza con la adquisicion de un lo- 
cal en el que montar nuestro primer restau- 
rante -si es que no nos hemos decantado 
por el “Quick Start"-. A partir de ahi, co- 
mienza la verdadera labor: acondicionar el 



PREP AR ATI VOS 

El modo de juego es lo primero que nos va 
a preguntar el programs, ya que exis- 
ten tres formas de jugar. La pri- 
mers, llamada “Quick Start”, es la 
mejor manera de introducirse en 
el juego, ya que el programs pro- 
porciona automaticamente un 
restaurante para que trabajemos 




sobre el, evitandonos pasar por la fase de 
adquisicion de local. Los otros dos modos 
son “Free Mode”, en el que la accion es 
infinita, y solo termina si nos arrui- 
namos, y “Mission Mode", cuyo 
proposito es el de cumplir una 
serie de objetivos que podemos 
elegir al principio del juego. 
Podemos escoger entre 100 
wm personas diferentes, cada una 







manIa 








n la pasta 



"Pues a mi me gus- 1 

ta con anchoas... ^ \ i| 

6 Anchoas ? Puaaj, VMMMT 

jque asco!" "No, lo 1 ISJ ETClJ LJ | 
que mola es el ba- 1 

con " " A mi con mu- A ^ 1 

chas aceitunas". . . 

Tranquilos, tranqui- j / ^5V S ] 

los, con «Pizza ^ M 

Tycoon » vais a po- 

der crear la pizza J U 

de vuestros suenos. J / , , I 

En un apartado del j , g, r 1 

program a, es posi- J l • J| | 

ble " disenar ” a 
nuestro gusto un 

nuevo tipo de pizza [===5^^^^; 

para incluir en el m 

menu de nuestro ijpE! ' I 

restaurante. Con lip';' I 

una gran variedad 

de ingredientes, un ||^=5 — 

"picalotodo", y un 

poco de imaginacion, haremos las delicias 
de nuestros clientes. 



tty sueet Jty 



BEE 



BEE 



Pero a lo que ibamos. A la hora de montar 
todo lo necesario para abrir nuestro primer 
restaurante, lo mas importante va ser el di- 
nero. Para conseguirlo, aparte de la cifra ini- 
cial que nos proporciona el juego y de las ga- 
nancias que recibiremos si todo va bien, es 
posible solicitar prestamos a bancos locales 
o... jaliarse con la mafia! En todas las ciuda- 
des existe un grupo de mafiosos que nos 
proporcionara dinero a cambio de algunos 
trabajillos, digamos, "turbios”. Y ha- 
blando de juego sucio, no hemos 
HjfcV mencionado que aparte de noso- 
jjy ^ tros existen otros jugadores en 

•humanos, o 



escogeremos entre las que nos proporciona 
el programa, que son muchas. Ademas, y 
es uno de los apartados del juego mas origi- 
nales y curiosos, es posible inventar nues- 
tras propias pizzas y disenarlas a nuestro 
gusto, incluyendo todos los ingredientes que 
queramos, tanto "enteros” como "picados”. 
Unos jueces culinarios valoraran nuestras 
creaciones y podemos preguntarles a los 
clientes su opinion sobre nuestras pizzas. 



«Pizza Tycoon)) 

H controlados por el ordenador- 
WgS w que tambien se esforzaran por 
sacar sus negocios adelante y a 
los cuales podemos sabotear, por 
medio de nuestros “amigos” mafiosos 
o realizando acciones tan deleznables co- 
mo hacer que sus quesos huelan mal o lle- 
narles el local de ratas. 

Una vez abierto el negocio, lo principal sera, 
claro esta, que acuda gente a nuestro res- 
taurante. Y para eso lo 
que tenemos que hacer 
es... cocinar buenas piz- 
zas. Y no solo eso, sino 
que se adecuen a nues- 
tra clientela. Conocer los 
gustos de la gente es fa- 
cil si acudimos a una se- 
rie de graficos que nos 
indican las preferences 
de la poblacion de nues- 
tra zona: ninos, jovenes, 
jubilados, “yuppies”, etc. 

Asi, confeccionaremos el 
menu, incluyendo las piz- 
zas mas populares, que 



local, seleccionar personal, con- 
figurar menu, adquirir ingredientes... 

Todo lo que necesita un negocio. 

Para ello, nos ofrece sus multiples botones y 
menus y con sus funciones representadas 
por simbolos. En otra seccion de la pantalla 
podremos ver nuestro area de trabajo -la 
ciudad, el interior de los restaurantes- as! 
como las ordenes de pedido o los diversos 
personajes con los que tendremos que 
tratar. Todo se maneja a clic de raton. 



«Pizza Tycoon)) es uno de esos juegos que te 
enganchan. Aunque su nivel grafico no es 
nada del otro mundo -realizado en VGA- sus 
multiples posibilidades y el ve- 
to que siempre supone le- 
vantar un negocio, hacen del 
juego algo realmente diverti- 
do y adictivo. El poder con- 
trolar todo lo que rodea al 
negocio de las pizzas es qui- 
zas el secreto de este pro- 
. grama. Ademas, el juego 
- hace gala de un sentido del 
humor que contraresta el 
aspecto puramente “empre- 
sarial” que impregna a esta 
clase de producciones. 



LC BUENO « Pizza Tycoon » 
es tremendamente adicti - 
»/o. Tienes control sobre to- 
do lo que rodea al mundo 
de las pizzerias. El sentido 
del humor que se 
respira durante 
todo el juego. 



Realtors Consist adores Inc. . flay I 
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LOMALO: 

Crear una nue- 
va pizza y que no 
le llegue a gustar a 
ningun cliente. 
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Las Lemmings fdrman ya parte de la histdria del software de en- 

TRETENIMIENTD EN ESTADD PURD, LIBRE DE VIOLENCIA. PERD TAMBIEN HE’ 
MOS SUFRIDO CON ELLOS, POBRES E IN DEFEN SOS SERES ALLA EN SU TE- 
RRIBLE MUNDD REPLETD DE TRAMPAS Y PELIGRDS, QUEL SIEMPRE NOS 
PARECIA LEJANO, ALLA DENTRD DE LA PANTALLA, PERD G?UE A PARTIR DE 
AH a RA NDS VA A RESULTAR TAN FAMILIAR CDMD NUESTRA PRDPIA CASA 
PDR DOS MDTIVDS; ESTA REPRESENTADD EN TRES DIMENSIONES Y NDS 
PDDEMDS MDVER LIBREMENTE PDR EL. 




N o, no y no, le dije a mi jefe cuando 
me propuso comentar la nueva en- 
trega de los Lemmings. Tras pasar 
cientos de noches sin dormir, des- 
pues de perder a mi novia porque 
no podia atenderla y nada mas suspender el 
octavo examen, me jure a mi mismo que ja- 
mas volveria a acercarme a uno de esos 
piiip... y piiip... seres. Tire a la basura la caja 
de la primera entrega, esa que 
se convirtio en el juego mas 
vendido de la historia, mi 
unico consuelo, de ton- 
tos, fue saber que a mu- 
chos de sus mas de 50 
millones de adictos esti- 
mados les habia pasado 
algo parecido. Pero el tra- 
bajo obliga; eran 
ellos o dejar de 
serviros, queri- 
dos lectores. 





EN UN NUEVO MUNDO 

Para colmo, leo en las instrucciones que 
ademas de regresar con cien nuevos niveles 
con espantosos enigmas, mas tipos de lem- 
mings, ayudas, y trampas, jtodo ello esta en 
tres dimensiones! □ sea, que despues de 
mis desvelos por salvarles, los lemmings me 
lo agradacen invitandome a visitarles en per- 
sona a su infernal mundo. Ya no se confon* 
man con que les eche una manita desde fue- 
ra, ahora quieren que este tan cerca de 
ellos que puedo ver el azul de sus ojos y el 
verde de los pelos que cubren sus cabezas. 
Algo incredulo, cargo el programa, y entro 
en el primer nivel para comprobar que es 
cierto, HE ENTRADO VIRTU ALMENTE en el 
nivel. Ademas de disponer de cuatro Cama- 
ras prefijadas, puedo situar mi punto de vis- 
ta donde quiera, ya que dispongo de todos 
los movimientos: rotacion en 360 grados, 
zoom de infinites aumentos y desplazamien- 
to tanto por el eje horizontal -o el de abci- 
sas, como diria el pesado del profe de ma- 
tematicas- como por el vertical -o el de 
ordenadas- Y todo el programa se maneja 
con un simple raton. Totalmente alucinando 
y absorto, estoy paseandome por dentro de 
este nuevo mundo para mi, cuando empiezo 
a escuchar desesperados grititos que co- 
nozco demasiado bien jsiguen teniendo ins- 
tintos suicidas y se estan ahogando arrojan- 
dose al mar! Y lo peor de todo es que un 
obstaculo me oculta donde estan. Pero lo 















LO MALO: La 

adiccion tam- 
bien , juego tan to 
tiempo que me i /an a 
hechar del trabajo. Se preci- 
sa autocontrol , disciplina, ca - 
pacidad de obseruacion y ce- 
rebro de gran maestro de 
ajedrez para llegar al final. 



£,QUE HAY DE 
NUEVO, VIEJO? 

Y es que, como podeis apreciar en la pantalla, 
al viejo grupo de habilidades lemmingnianas se 
han unido nuevas acetones que complican 
mucho mas nuestra ardua tarea. 

A I grupo de la vieja guardia pettenecen los bio - 
queadores. siempre dispuestos a dan su vida 
para evitar que sus camaradas vayan por el 
mal camino, los excavadores honzontales, vet'- 



E Meiuj 



ConTinuE 



soluciono rapidamen- 
te: le doy a la pausa y 
tranquilamente mue- 
vo la camara esqui- 
vando tomes, casas y 
demas obstaculos 
hasta situarme lo su- 
ficientemente cerca 
como para dominar 
la escena de accion. 

Ya no hay que acer- 
carse a la pantalla 
hasta darse de nari- 
ces con ella para ver- 
los, ahora uno solo 
de ellos puede ocu- 
par toda la pantalla y 
poco menos que me 
da un ataque de risa 
cuando veo su gra- 
cioso balanceo al andar estilo E.T. o como 
se tapan la nariz para contener la respira- 
cion para hincharse y explotar cuando se 
activa la autodestruccion. 

SORPRESA VIRTUAL 

Pero aun me queda por descubrir una de 
las sorpresas mas grandes que me he lleva- 
do viendo juegos -y ya he visto muchos- Ac- 
tivo la opcion de lemming 
virtual y la camara empie- 
za a moverse como si es- 
tuviera caminando, y justo 
delante de mi distingo el 
verde cogote de un lem- 
ming, por increible que pa- 
rezea jme he convertido en 
un lemming!, veo a traves 
de los ojos del que he se- 
leccionado, se esfumaron 
mis ciento sesenta y cinco 
centimetros de estatura y 
ahora apenas sobrepaso el 
medio metro. Giro la cabe- 
za y veo a los companeros 
que me siguen, las tram- 
pas hacia las que me dirijo 






LO BUENO: Todo , los grafi- 
cos, el efecto tridimensio- 
nal que permite una liber- 
tad de mouimiento total, el 
sonido. Lo mejor 
de lo mejor, urn 
estratosferica 
adiccion. 



si no actuo constru- 
yendo una escalera, 
excavando y demas 
acciones que ahora 
veo en primera per- 
sona. De repente, mi 
lemming pisa un mue- 
lle y salgo disparado 
hacia las nubes, la vi- 
sion subjetiva es tan 
realista que me ma- 
reo. Finalmente, se 
que estoy a salvo 
cuando veo que el 
lemming virtual se 
aproxima, a una pre- 
ciosa casita en la que 
una bella lemming se asoma tras una corti- 
na. La puerta se abre de par en par, y a mis 
oidos llega un jyupiiii! cuando entra. 

Paso a la siguiente fase y para cuando me 
quiero dar cuenta ya estoy en la numero 
veinte. jMe he vuelto a enganchar a este di- 
vertidisimo juego! Y la verdad es que ya ni 
me imports y no me arrepiento de haber fal- 
tado a mi juramento, porque me lo estoy pa- 
sando bomba. He visto unos decorados y es- 
cenarios tan extravagantes 
como variados y coloristas, 
con una magnifies defini- 
cion de imagen y cubiertos 
por cielos llenos de nubes 
o techos agobiantes, con 
cientos de objetos nuevos, 
tanto trampas como ayu- 
das. Universos grandio- 
sos que son toda una ex- 
plosion de 256 colores. 
Ademas, el fantastico efec- 
to de la vision virtual me ha 
permitido observar por pri- 
mera vez la animacion del 
movimiento de un lemming. 
A lo largo de cinco niveles 
de dificultad progresiva he 



Licales y en diagonal, agiles obreros capaces 
de toda nbra para salvor los obstaculos , los 
escaladores, los flotadores y los sufridos auto- 
explosivos, autenticus kamikazes. 

Los novatos vlenen pisando fuerte: hay unos 
bloqueadores que incorporan la novedad de 
hacer seleccionable el lado hacia el cual se di- 
rigiran los lemmings que choquen contra ellos, 
unos malabaristas que se deslizan por cuer- 
das agarrados a una rueda, y unos que facili- 
tan la tarea de seleccion del lemming, pues 
encima de ellos apnrece una flechita que per- 
mite distingirlos facilmente. Y como esti'ella 
del nuevu equipo, el lemming virtual, que nos 
deja ver a traves de sus oblfcuos ojazos. 



estado en una nave espacial, en el interior 
de una piramide egipcia, he viajado a las 
Olimpiadas, a un castillo medieval, y he visi- 
tado torres y montafias heladas. Mas varie- 
dad es casi imposible. Entre los niveles, hay 
secuencias cinematicas alucinantes en SV- 
GA, al igual que las pantallas de los menus e 
informacion. Y mis oidos han disfrutado tan- 
to como mis ojos; mas de treinta pegadizas 
melodias con una calidad de reproducion so- 
berbia en una Gravis Ultrasound, las irriso- 
rias vocecillas de los lemmings despliegan 
simpatia a raudales, los efectos de sonido 
alcanzan un numero casi incontable, y hay 
veinte canciones reproducibles desde el CD- 
ROM grabadas nada menos que en Dolby 
Surround. El nivel de dificultad es altisimo, 
ademas de cavilar sobre como pasar el nivel 
hay que situar la camara en el 
sitio mas adecuado a cada 
momento dada la gran ex- 
tension y tridimensionali- 
dad de los escenarios. 

Despues de esto, solo 
queda decir que el mun- 
do seria muy tranquilo y 
apacible sin los lemmings, 
pero harto insul- 
so y aburrido. 

A.T.l. 



EIH3gfee^BH2E 







ATREID/MINDSCAPE 

Disponible: PC, PC CD-ROM 

V. Comentada: PC CD-ROM 
ARCADE 

El trono del mejor beat’em up para 
PC esta aun vacante, pues las dife- 
rencias entre los aspirantes y las 
preferencias de los usuarios no aca- 
ban de decidir su dueno. Tltulos co- 
mo « Mortal Kombat ll», «Super 
Street Fighter II Turbo» o el mas re- 
ciente «FX Fighter», pueden ver 
amenazada su tranquila existencia 
con la 1 1 eg a da de «Warriors», que 
plantea un identico concepto, pero 
con un tratamiento muy distinto, 
que no son graficos pianos tradicio- 
nales ni los pollgonos tan de moda 
hoy en dia. Pasamos revista al 3D 
Bio Motion y lo que en Atreid han 
hecho con el para realizar su primer 
arcade de lucha. 



D urante mucho tiempo 
las consolas han sido 
un excelente caldo de 
cultivo para los beat’em ups, 
saliendo como churros dia 
tras dia. En la actualidad, es- 
ta tendencia se mantiene, y 
este tipo de arcades ocupa 
un puesto preeminente en to- 
das las maquinas, haciendo- 
se esta tendencia extensible 
al PC. «Warriors» poco ten- 
dria que hacer junto a otros 
juegos del mismo tipo de 
Neo-Geo, Saturn o PSX, pero 
en el marco de los compatibles es un candi- 
dato con muchos aspectos que analizar. 

SALTA A LA VISTA 

Nadie duda que un beat’em up, ante todo, 
debe tener un aspecto graficamente agra- 
dable, y «Warriors» lo tiene. La bien realiza- 
da -o dibujada- intro hace que la primera 
impresion sea positiva; aspecto este que se 
refuerza con los prolegomenos del juego: pa- 
ra uno o dos jugadores que podran escoger 
entre diez guerreros de todas las epocas 
con su forma particular de lucha y su arma- 
mento caracteristico. Una vez elegido el nivel 















de dificultad comienzan la serie de combates 
cuerpo a cuerpo en distintos escenarios 
hasta llegar al jefe final. 

Durante la lucha pueden aparecer persona- 
jes ocultos que intentaran ponernos las co- 
sas mas complicadas. No hay tiempo, el 
combate finaliza cuando uno de los dos gue- 
rreros gana dos o tres veces al otro; si so- 
mos nosotros los derrotados, la preocupa- 
cion es menor, pues gozamos de infinitas 
continuaciones en cualquiera de los varios 
niveles de dificultad. 

Los escenarios estan realizados segun tec- 
nicas bitmap, que consiguen un buen nivel 
de detalle y de profundidad en cualquiera de 




La LUCHA a traues del TIEMPO 







LO MIRES POR DONDE LO MIRES... 



Contabilizando las distintas visualizaciones que de la accion pode- 
mos tener en «Warriors», nos salen en total cinco, convirtiendose 
este juego en el que mas vistas ofrece de los existentes para PC. 
Las dos resoluciones -VGA y SVGA- cuentan con sus correspon- 
dientes vistas frontal y oblicua, que varian el angulo de vision del 
jugador, pero sin alterar el desarrollo del juego . 

En el modo VGA los pixels no estan muy definidos , y muchos per- 
sonajes presentan un aspecto borroso, aunque con un tamano res- 
petable y un movimiento brusco y torpon. Al contrario de lo que 
ocurre con otros juegos, en SVGA y evaluandolo en el mismo equi- 
po, «Warriors» va igual o incluso mejor que en VGA, a pesar del au- 
mento de resolucion y detalle de los graficos y sprites. La causa de 
esto no es otra que una disminucion considerable del tamano de los 
personajes y escenarios hasta dejarlos en un tamafio muy reducido 
que hace perder emocion al juego , aunque gane en calidad. 

Junto con estas cuatro vistas, existe otra que da una dimension 
distinta: una tercera dimension en el estilo «Virtua Fighter », mo- 
dalidad que sirve para reproducir la repeticion de los combates 
usando una perspectiva 3D. Pero no solo para ver, ya que tam- 
bien podremos jugar en 3D mediante una opcion del menu “cheat" 
del juego, que no alcanza asi la calidad de «FX Fighter», por ejemplo, 
pero que es un complemento muy de agradecer. 



las dos vistas, tanto la frontal como la obli- 
cua, pudiendo escoger en ambos modos la 
resolucion de los graficos entre VGA o SV- 
GA. En SVGA el detalle aumenta y aparece 
un util indicador de la vida que le queda a 
cada personaje, que no existe en VGA donde 
se represents por una cara que se va difu- 
minando hasta desaparecer, momento en 
que el luchador cae derrotado. El decorado 
interviene activamente incorporando aside- 
ros, ramas, que los personajes pueden usar 
como complemento a sus ataques. 

Los disenos de los personajes se han hecho 
mediante 3D Bio Motion que produce un 
buen efecto 3D sin el uso de poligonos, sino 
mediante el calculo de la posicion y postura 
segun un modelo virtual de cada luchador. 
Las sombras y el anti-alias echan el resto 
para conseguir un buen grado de realismo y 
adaptation de los personajes al medio, aun- 
que los efectos de explosiones, sangre y gol- 
pes no son lo efectivos 
que seria deseable. Tam- 
poco destacan por su 
abundancia, por lo que la 
lucha puede parecer un 
poco “descafeinada”. 

ACCION EN 
MOVIMIENTO 

El sistema 3D Bio Motion 
es el encargado de gene- 
rar las animaciones, que 
se cuentan por 1 600 pa- 
ra cada personaje, aunque 
a pesar de esto no consi- 
guen ser suficientemente 
realistas y fluidas. Aunque 



son muchas las frames por animacion, no 
se consiguen los efectos de continuidad y 
naturalidad que busca el amante del buen 
beat’em up. Las animaciones van a saltos, 
son demasiado bruscas hasta en un DX2, y 
es que en esto es determinants la velocidad 
que tenga nuestro ordenador. La accion es 
rapida, pero la lenta respuesta del luchador 
que controlemos y lo desacompasado de los 
movimientos resta muchos enteros a la ju- 
gabilidad. En SVGA se palian un poco estas 
deficiencias, sacrificando amplitud y redu- 
ciendo los tamanos de los personajes. 

La realizacidn de cualquier golpe es muy 
sencilla, apenas cuatro movimientos en los 
golpes especiales mas dificiles, tanto con el 
teclado como con el joystick. 

No obstante, no son muy espectaculares y 
poco efectistas, si exceptuamos los poco nu- 
merosos especiales y magias: tres para ca- 
da luchador, de los cuales uno es secreto, 
mientras que los otros dos 
vienen explicados en el ma- 
nual. Aqui tambien se anun- 
cia la existencia de un mo- 
do “cheat” que permite 
variar aspectos del juego. 
Bien a nivel grafico, regular 
en cuanto al sonido, y muy 
pasable en lo tocante a ju- 
gabilidad. La adiccion va 
en funcidn del equipo que 
poseamos. Los grandes 
beat’em ups para PC pue- 
den respirar tranquilos, 
pues «Warriors» no es un 
enemigo especialmente 
peligroso. 

C.S.G. 



LO BUENO Las dos vistas 
posibles del combate tanto 
en VGA como SVGA que 
dan varied ad. La version 
SVGA va igual que la VGA 
en cualquier equipo. La po- 
sibilidad de reali - 
zar combates 
en 30 es un 
gran detalle. 



LO MALO: El 

acabado grafico 
de los luchadores 
y su brusquedad de movi- 
mientos en VGA. El pequeno 
tamano de los mismos en 
SVGA. 
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BANDERAZO BE SAIIDA BE AM2 






El bombo y el platillo de Sega estan desgastados del uso que 
han tenido con este «Daytona USA», su gran lanzamiento pos- 
terior a «Virtua Racing » y anterior a «Sega Rally » , para dar la 
contrapartida al «Ridge Racer» de Namco para PlayStation. 
Precedido por la audaz y brillante andadura de la recreativa 
del mismo nombre - que puede ser wuestra gracias a nuestro 
concurso- y por una gran campana de marketing , el ser o no 
ser de «Daytona USA» para Saturn pasa ahora por toda la ca - 
lidad de sus graficos y la potencia arrolladora de sus motores. 
d Superara la prueba? Ya se ha dado el banderazo de salida. 




E n AM2 han trabajado a toda veloci- 
dad para tener terminado «Daytona 
USA» en las fechas previstas, y pre- 
tendiendo que su realizacion fuera lo mas 
parecida a la coin-op, con las logicas dife- 
rencias de una a otra. Se han querido 
plasmar todos los aspectos de la maquina 
original en un CD que desborde velocidad, 
adiccion, calidad grafica y, sobre todo, 
que haga echar chispas a los generado- 
res de poligonos de la Saturn. La maquina 




da de si misma todo lo que tiene, que no 
es poco, pero todo trabajo hecho con 
prisas, ya se sabe... 

VELOCIDAD DE VERTIGO 



El principal objetivo de AM2, realizar una 
conversion cuya velocidad de juego fuera 
equivalente a la maquina original, esta 




cumplido con creces, pues si la version 
NTSC era rapida, la PAL que hemos teni- 
do ocasion de ver ultimamente y que sera 
la que se distribuya en nuestro pais, es 
mas rapida todavia. Los mas de trescien- 
tos kilometros por hora que alcanzan es- 
tos bolidos se han plasmado con autenti- 
ca perfeccion en todas las partes del 
trazado de los tres circuitos que podemos 
correr. Mientras veamos pasar a toda 




velocidad los escenarios poligonales y los 
coches contrarios, comprobaremos con 
deleite como el paisaje se genera delante 
de nuestros ojos y la sensacibn de realismo 
que se hace patente. 

Puede que la velocidad y nuestra concen- 
tracion en la carrera no nos permitan ver 
el sacrificio de calidad grafica que se ha 
hecho en pro de la mejora de la simula- 
cion. Velocidad ante todo. Con la minima 
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resolucion de 320x224 que se ha em- 
pleado en «Daytona USA» no se puede 
pedir mas si se desea la elevada veloci- 
dad de hasta 30 frames por segundo que 
alcanzan las animaciones. Y lo que no son 
animaciones, porque los sombreados, 
texturas y demas efectos tambien tienen 
cabida en las angulosas formas de los cir- 
cuitos. En las primeras imagenes de «Se- 
ga Rally» hemos podido comprobar que 
afortunadamente este no es el tope de la 
Saturn, y que en Sega se han esmerado 
un poco mas. 

HASTA DONDE 
ALCANZA LA VISTA 



Para cubrir la mayoria de 
formas de juego posibles 
se han incluido cuatro 
modalidades de vision de 
la accion que hacen pre- 
dominantes otros tantos 
aspectos del juego. Si lo 
que queremos es la ma- 
yor sensacion de veloci- 
dad, con la perspectiva 
que nos situa como si no- 
sotros fueramos el coche 
-es decir, sin coche-, ex- 
perimentaremos todo el 
vertigo de Daytona. El 
realismo de estar sentado al 
volante del vehiculo nos lo da 
otra vista que tambien es la que mejor 
sensacion de conduccion consigue, en 
nuestra opinion. Las otras dos nos ofre- 
cen una vision completa del bolido que 
manejamos, una de ellas trasera y otra 
casi superior, y en ellas esta la esencia 
del arcade de coches de siempre, pero 



LO BUENO: Tremendamen - 
te r a pi do. No tanto como 
la recreativa, pero nos ha - 
ra sentir en tod as las vis- 
tas toda la emocion de 
una camera Day- 
tona de gran w kili 
velocidad. 



LO MALO: III 

Sus opciones 

son muy redu- 

cidas, limitando 

el numero de cir - 

cuitos a tres y el de coches a 

cuatro. Oja I a no hu bier an te- 

nido tanta prisa en hacerlo. 



con la tecnologia 3D de ahora. Son tam- 
bien las que nos muestran como se va 
arrugando nuestro vehiculo por accion de 
los golpes contra otros coches y las pare- 
des del circuito. La posibilidad de variar 
de una a otra en medio de una carrera es 
un aliciente mas de «Daytona USA». 

La jugabilidad que ha puesto en nuestras 
manos AM2 esta fuera de toda duda. A la 
velocidad que destila el juego se une un 
manejo perfecto del vehiculo con el pad, 
que consigue un buen control y una alta 
sensibilidad de respuesta en los movi- 
mientos de los coches. Bastaran unas 
cuantas vueltas a cada circuito para co- 
nocer las curvas peligrosas y los lugares 
donde podremos apurar el 
tiempo al maximo. Todas 
las tecnicas de la con- 
duccion son aplicables, 
desde contravolantes a 
derrapes o cerradas a 
los contrarios, pues los 
coches se comportan 
r con fidelidad a los mo- 
T delos originales. Junto 
a esto, varios niveles 
de dificultad -en numero 
de vueltas y calidad de 
los competidores- le 
otorgan una larga vida 
hasta conseguir domi- 
narlo completamente. 

((Daytona USA» es un ar- 
cade de conduccion de gran calidad en 
todos sus aspectos, pero nos queda la 
duda de lo que podria haber sido si en 
AM2 le hubieran dedicado un poco mas 
de tiempo. 

C.S.G. 



IRIA SUCEDIDO SI...? 

dispone ((Daytona USA. 
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Sin duda que el juego habria ganado notablemente en lo que es riqueza y en 

posibilidades 

‘ ss carencias no vienen precisamenta de los modes de juego, 

1 que con el Arcade Mode en el que correremos contra el re- 
< -igual que en la recreativa- como con el Saturn Mode que 
competimos solo contra los demas coches, la variedad es su- 
ficiente. Y se amplia con el Mirror Mode que nos permite 
correr los circuitos a iSinversa Itje su recorrido aut&ntico. 

La limitacion de que hablamos viene impuesta por el numero 
de circuitos -solo tres- aunque de gran dificultad y de trazados 
excitantes y completos. Pero son tres, ahi estan y no hay mas 
La otra espmita son los coches, de los que hay variedad de co- 
lores pero no de modelos que se reducen a solo dos en Arca- 
de Mode, urio de cambio manual y otro automatico. 

Pdcos coches y pocos circuitos, y es que hasta el tifaje mas 
parfecto tiene su fa Ho. Que le vamos a hacer. \ 
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Despues de un largo perio- 
do de sequla, por fin pare- 
ce resucitar el cauce de 
JDRs hacia nuestro pais. 
Recientemente, teniamos 
oportunidad de comentar 
«Dark Sun: Wake of the 
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Ravager», segundo de los juegos ambientados en el mun- 
do llamado con las dos primeras palabras. Hoy pasamos 
por nuestra lupa otra segunda visita, tambien publicada 
por SSI. Volvemos a I mundo de Rawenloft. 







esierto 



Y de nuevo lo haremos de la ma- 
no de DreamForge, quienes 
son, sin duda, en este mo- 
menta los mas prolificos y co- 
nocidos realizadores del gene- 
ro. Su carrera comenzo con «The 
Summonning», y por aqui no nos hemos per- 
dido aun ninguna de sus obras, salvo, y no 
es definitivo, «Menzoberranzan». 

En esta ocasion la aventura nos traslada, 
dentro del ya de por si bastante tetrico 
mundo de Ravenloft, al desierto de Har’Akir. 
Y, precisamente, el objetivo del grupo que 
tendremos bajo control sera salir del “fue- 
go”. Pero hay problemas, lo que supondra 
cierta contrariedad. En principio, resulta que 




un tal Ankhtepot -seguro que la proxima vez 
que lo escriba las letras no mantendran su 
orden- ex-farabn malvado, ha tenido la ocu- 
rrencia de maldecir el lugar. Y los aborige- 
nes se estan descomponiendo. 




Ante esta perspectiva, el deseo de escapar 
es mas acuciante, si cabe. Para ello hay que 
resolver el enigma que plantean los jeroglifi- 
cos de un muro, conocido como Profeta de 
Piedra. Y aqui es donde entramos nosotros. 

EL DESARROLLO 

Lo primero es, como siempre, generar los 
personajes que, desafortunados ellos, se 
van a internar en Har’Akir. Son dos, y su 
creacion tiene lugar en el interior del carro- 
mato de una gitana, al cual nos aproximare- 
mos mediante una secuencia cinematica de 
las que abundan en los CD-ROM. 

Una vez en su interior, los atributos de cada 
uno de los futures heroes se van escogiendo 
en una especie de naipes, sistema que ya 
se uso en la primera parte de juego 
-Strahd’s Possession-, y que esta impeca- 
blemente realizado. Se podra definir lo de 
siempre: raza, sexo, clase, alineamiento, ca- 
ra y valor de los atributos -fuerza, inteligen- 
cia...-. Nada especialmente sofisticado. 
Configurados los personajes, y por ende, el 
grupo inicial, comienza la aventura, a la que 
se nos introduce de nuevo mediante una es- 
cena cinematica de esplendida realizacion. 
Sospecho que a lo largo del desarrollo de la 
aventura iremos encontrando estas escenas 
con cierta frecuencia. En dicha escena Me- 
mos como nuestra parejita se introduce, 







motu propio, en el tenebroso desierto, para 
encontrarse con la agradable escena de una 
gitanilla tostandose al sol... hasta derretir- 
se, no sin antes recomendamos una visita a 
su ciudad natal, Muhar. El desarrollo tiene 
lugar en primera persona, 
con posibilidad de movimien- 
to discreto -«Eye of the Be- 
holder»- o continuo -estilo 
«Ultima Underworld))-. En la 
practica, es recomendable el 
primero, aunque a veces sea 
imprescindible el segundo. El 
sistema de combate es en 
tiempo real, pulsando sobre 
las armas al enfrentarnos 
con los enemigos, que suelen 
aparecer en grupos numero- 
sos, aunque tampoco tienen 
excesiva dificultad, ni siquie- 
ra para alguien que haya per- 
dido la practica tras este 
tiempo de sequia. 

En cuanto a la magia, se utili- 
za el metodo tipico de los jue- 
gos de SSI y de la anterior 
parte. Cada hechicero tiene 
un numero maximo de sorti- 
legios que puede memorizar, a elegir de en- 
tre los que va aprendiendo en sus andanzas. 
Al dormir, se memorizan los elegidos, que- 
dando a disposicion del mago hasta que 
opte por usarlos. 



EL MUNDO 
DE RAVE N LOFT 

El mundo de Ravenloft no es excesivamente 
agradable para ir de turismo, pero desde 
Strahd's Possession parece 
que a alguien se le ha metido 
entre ceja y ceja que lo conoz - 
camos. Para que os hagais 
una idea, es el mundo de los 
vampiros del JDR. Lo divertido 
es eso, encontrarte enanos o 
elfos vampiros, como si hubie- 
ra pocos monstruos en un 
JDR normal. 

Otros habitantes tipicos del 
lugar son los gitanos, que 
nunca faltan en una pelfcula 
de vampiros, y tampoco han 
de faltar en la replica de 
Transilvania para los Forgotten 
Realms. Salvo que aqui se Ha- 
man Vistani. No obstante, la 
vision de sus campamentos 
sigue siendo inquietante o 
tranquilizante, segun nuestra 
situacion anterior. 

En fin, que si os apetece andar 
eliminando maldiciones, Ra- 
venloft es un buen destino. En 
Strahd's Possession nos cargamos la de 
un draculin, y ahora vamos a por la de la 
momia. Que tiemble el hombre lobo. 




A las estadisticas e inven- 
tario del personaje se ac- 
cede con la tipica pulsacion 
sobre el mismo, que nos 
abre otra pantalla, en la 
que podremos consultar 
estos y otros datos. Como 
novedad, destaca la habili- 
tacion de ciertas teclas pa- 
ra acelerar el paso de obje- 
tos recogidos al inventario 
sin tener que pasar por la 
pantalla de personajes. Los 
objetos son perfectamente 
reconocibles. 

Asimismo, esta la cada 
vez mas irrenunciable 
opcion de automapa, el 
cual se crea no por sitios 




Una aventura 
que se promete interesante, 
con una historia entera que 
descubrir. Sistema y grafi- 
cos mas pulidos que en la 
primera parte. Y la 
incorporacion 
de escenas 
cinematicas. 



recorridos, sino por sitios 
"en la linea de vista”, lo que 
es mucho mas comodo, y 
que pueden ser imprimidos 
y volcados a ficheros. 
Finalmente, se permite 
una rudimentaria interac- 
cion con algunos NPCs. 
A cada parrafada que 
nos suelte podremos 
contestar alguna de las 
varias opciones que se 
nos presenten. En la 
practica, no hay que elu- 
cubrar mucho para extra- 
er toda la informacion de 
que disponen. Tambien se 
pueden imprimir estos 
dialogos. 




NUESTRA OPINION 



Los graficos siguen sin convencer: no resul- 
tan creibles. Los monstruos mantienen su 
patetico aspecto, los NPCs no mejoran con 
el tiempo y tampoco los escenarios son 
“reales”. Los movimientos tampoco son san- 
to de devotion. La verdad es que no entien- 
do por que no dan mas calidad a los graficos 
que podriamos llamar de accion, pues lo 
cierto es que los restantes involucrados en 
el juego -escenas intermedias, interaction 
con NPCs o pantalla de inventario- son de 
una realization mas 
que notable. 

El scroll, tanto en 
movimiento a pasos 
como continuo, es 
aceptable: no deja 
con la boca abierta. 

Y el sonido, como ul- 
timo aspecto tecni- 
co, no parece estar 
muy trabajado, salvo 
el de las escenas. 

El argumento del jue- 
go promete una 
aventura interesan- 
te: al principio se tie- 
ne poca idea del ob- 
jetivo, de la razon de 
estar en pleno de- 
sierto, lo cual es un 
buen acicate para 
tratar de penetrar 
en los secretos del 
desierto y de ese fa- 
raon cuyo nombre 
prefiero no escribir 
-no por la maldicion, 
sino por su dificul- 
tad-. Es este el pun- 
to mas fuerte de este JDR, como deberia 
serlo en todos aquellos que se precien. 

Del tema de originalidad poco se puede de- 
cir, dado que su sistema es una replica casi 
absoluta del presentado en la primera parte. 

Y el tema tampoco es algo que sea nuevo: 
una maldicion de una momia en un desier- 
to... vamos, no hace falta estrujarse mucho 
el coco. 

F.H.G. 














LOS AMERICANOS SON 
SIEMPRE LOS PRIMEROS EN 
TRASLADAR LOS ACONTECI- 
MIENTOS REALES AL MUN" 
DO DE LA FICCION MEDIAN" 
TE SERIES, PELICU LAS O, 
COMO EN EL CASO QUE 
NOS OCUPA, JUEGOS DE 
ORDENADOR. POR ESO, 
NOS HA EXTRANADO Q U E 
HAVAN TARDADO TANTO EN 
LLEVAR LA GUERRA DEL 

Golfo Persico a UN si- 

MULADOR DE COMBATE AE" 
RED, PERO EL RESULT ADO 
OBTENIDO POR « C O M B AT 

Air Patrol» explica el 

PORgUE DE ESTE RETRASO, 





L os escenarios, que abarcan 
mas de 11.000 Km, reprodu- 
cer! con exactitud el terreno 
real de Irak y Kuwait, ya que se 
basan en las cartas de vuelo 
de los pilotos que participaron en la ma- 
dre de todas las batallas, la operacion 
“Tormenta del Desierto”. Los objetivos, te- 
rrestres o maritimos, son casi identicos a 
los reales, cualidad extendible a los avio- 
nes, barcos, misiles y demas ultra-mo- 
dernos artefactos militares que hicieron 
que esta guerra se haya convertido en to- 
do un exponente de la devastadora e im- 
placable tecnologia actual. Las misiones 
individuales, y la campana complete, res- 
petan operaciones veridicas y el curso de 
los acontecimientos que ya han pasado a 
los libros de historia. El potencial arma- 
mentistico de ambos contendientes ha si- 
do respetado al maximo. En suma, los 
adictos y degustadores del realismo de 



escenarios y misiones se van a encontrar 
una dosis del mismo nunca vista hasta 
ahora. 

Vivir y sentir como los pilotos de las fuer- 
zas aliadas durante la guerra del golfo, 
con una fidelidad absolutamente alucinan- 
te, estan ahora al alcance de esa gran le- 
gion de jovenes, y no tan jovenes, pilotos 
informaticos que, bien por tener gafas, o 
por otros cientos de motivos -hay que ser 
casi un super-hombre para ser piloto de 
combate-, no han podido ver cumplido su 
sueno en la vida real y han decidido que, 
por lo menos, en el espacio aereo creado 
por el silicic, si iban a disfrutar convirtien- 
dose en ases de la aviacion militar. Y no 
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La Guerra del Golfo 



queremos enganaros; ni este, ni ningun 
simulador que aparezca en los proximos 
decenios, os va a permitir experimentar 
al cien por cien las cosas tanto infernales 
como prodigiosas que se sienten a los 
mandos de un caza durante un combate; 
pero si os podemos asegurar que «Com- 
bat Air Patrol», por las caracteristicas ya 
mencionadas, se situa a la vanguardia en 
cuanto al realismo del escenario, objetos 
y misiones. Una realizacion grafica y so- 
nora realista la tienen casi todos los si- 
muladores hoy en dia, pero ninguno al- 
canza el nivel de veracidad de este 
programa en lo referente a todo lo que 
nos envuelve y a los objetivos a cumplir. 
Si sois de los que para meteros en la piel 
del piloto necesitais saber que la mision a 
la que os enfrentais pudiera haber ocurrido 




en la realidad, este es el simulador que 
estabais esperando. 

PILOTAJE, 

LO DE SIEMPRE 

En Quanto al pilotaje de las dos aeronaves 
disponibles, el F-14 y el F-18, los que se 
hayan ganado ya el grado de 
oficial de vuelo, teniente y 
graduaciones superiores en 
otros simuladores, no van a 
tener ningun problema para 
hacerse con el control de es- 
tos magnificos apa- 
ratos, puesto que 
los indicadores de 
las consolas de 
vuelo y las teclas de 
control son casi 
identicas en todos 
los simuladores, a 
saber: la G para el 
tren de aterrizaje, 
la B para los frenos 
de aire, los interrogantes pa- 
ra aumentar o disminuir la 
potencia, etc. Tambien se 
respeta, por supuesto, el ar- 
chiconocido sistema de da- 
tos en pantalla o HUD, y el 
monitor multifuncional, mas 
conocido como MFD. El ra- 
dar sigue siendo la pieza cla- 
ve y la radio puede sacarnos 
de algun apuro mas de una 
vez. Los novatos tampoco 



ARMAS CASI IIMFALIBLES 

Antes de empezar una mision pasaremos por el hangar pa- 
ra definir el equipo de nuestro caza. No todas las armas es- 
tan siempre disponi- 
bles, dependera del 
dinero que tengamos 
y de si vamos a pilotar 
un F-1 8 o un F-14. 

• M-61 A: Es un ca- 
non de 20 mm de 
multiples tubos de al- 
canze muy limitado. 

Es el arma ideal para 
atacar de cerca a 
otro caza. 

• AIM-54 Phoenix: El unico mi si! fiable de largo a lea nee 
(125 mm), esta guiado por laser, pero solo el F-14 puede 
incorporarlo. 

• AIM-7 Sparrow: El mas utilizado para distancias medias, 
aunque tiene el inconveniente de tener que ser apuntado 
por el radar del avion. 

• AIM 9-Sidewinder: Excel ente misil de corto a lea nee que 
lleva una cabeza buscadora de infrarrojos. 

El maravilloso F-18 puede cargar, ademas, con las series 
de misiles aire-tierra AGM, que incluyen bombas, misiles 
antibuque y antiradar, un cargador de cohetes de tiro mul- 
tiple, los LAU-97 Zuni y, por ultimo, una bomba de caida 
libre brutalmente devastadora : la MK-82 LD. 





tienen motivos para asustarse; el manual 
ensena a volar punto por punto, aunque, 
por supuesto, no se puede pretender em- 
pezar a surcar los cielos con garantias de 
no esparcir millones de dolares sobre las 
arenas del desierto en la primera tarde. 
Estamos ante un simulador de vuelo bas- 
tante real, y conducir, si es que no es un 
insulto llamarlo asi, un avion es cuestion 
de varios dias. Ningun cadete se sube a 
un caza nada mas llegar a la academia. 

ESPECTACULARES 

VISTAS 




Nada menos que doce teclas, como es 
habitual las de funcion, se refieren a las 
vistas tanto interiores como exteriores. 
Ademas, la posibilidad ilimitada de zo- 
om, la rotacion en cualquier direccion y 
la definibilidad de la altura de las cama- 
ras nos permiten verlo absolutamente 
todo a la distancia deseada y movernos 
como pajaros por el cielo en el que se 
desarrolla la accion. Es muy destacable 
la animacion, con un vertiginoso movi- 
miento de la camara que nos lleva de re- 
greso a la cabina del piloto desde el res- 
to de las perspectives. A la vision de y 
desde el objetivo, del satelite, del misil y 
las propias del exterior del avion, se ha 
incorporado la llamada cabina o carlinga 
virtual, que hace posible ver todo lo que 
envuelve al avion como si nuestro cuello 
pudiera girar 360 grados. Ya es casi im- 
posible que nos sorprendan los cobar- 
des que se situan a las seis en punto. Y 
si los infinitos encuadres de vision crean 
una sensacion alucinante, los efectos de 
sonido crean el ambiente perfecto; las 
digitalizaciones son numerosisimas 
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producen, gracias al empleo del despla- 
zamiento doppler en estereo y el siste- 
ma de sonido envolvente, tanto en in- 
tensidad y en frecuencia como en 
direccion hacia los canales izquierdo, de- 
recho o ambos, segun de que lugar pro- 
ceda el sonido. De esta forma, ya no ha- 
ce falta ni mirar, con escuchar podemos 
ver lo que ocurre alrededor, desde don- 
de nos disparan o quien esta a nuestra 
espalda. 



CONSEJOS Y TRUCOS 

- No dispares nunca un misil cuando estes 
muy cerca del objetivo; la onda expansiva 
puede alcanzarte. 

- Los loopings estan muy bien para las peli- 
culas, pero en combate corres el riesgo de 
entrar en barren a. 

- Lo primero es des - 
truir las estaciones 
de radar y los empla - 
zamientos de misiles 
SAM, asi evitas ser 
localize do fa oilmen t e 
y el casi mortal ata- 
que de estos perse- 
guidores con cabeza 
explosiva. 

- No sueltes muchas 

ben galas y contramedidas a la \ fez. Larga- 
las de una en una y comprueba si el misil 
contmua siguiendote. 

- Si algun avion o lanzadera te lanza un mi- 
sil, prueba a destruilos para inutilizar a I 
supersbnico agresor. 

- En los ataques contra plataformas de mi - 
siles SCUD, no te olvides de que si no con- 
sigues tu objetivo tampoco pasa nada; 
para eso estan los PATRIOT. 

- Dentro del directorio del juego, el archivo 
PILOTS.DAT es el que guarda los datos de 
tu piloto, por lo que no olvides hacer siem- 
pre una copia de segundad. Asi podras 
"resucitar" cuando quieras. 



MISIONES HISTORIC AS 

Se puede empezar a practicar con las se- 
siones de entrenamiento el despegue -aun- 
que mas bien es un lanzamiento- desde el 
portaaviones, el aterrizaje en el mismo con 
el gancho, la navegacion nocturna y el re- 
postaje en vuelo. Para aprender de nues- 
tros errores, al final de todas las misiones 




puede verse un video de nuestro derribo. 
Antes de adentrarse en la campana miltar, 
es conveniente terminar con las operacio- 
nes aisladas, que nos adiestraran en las di- 
ferentes formas de ataque segun el tipo de 
objetivo: ataques a convoyes, refinerias, ciu- 
dades, plataformas petroliferas, barcos o 
lucha casi cuerpo a cuerpo contra otros 

aviones. Existen mas de 

1 000 tipos de objetivos di- 
ferentes. Pero es real- 
mente la opcion de jugar 
toda la guerra la autentica 
salsa de este simulador. 
Es donde la valentia de tus 
acciones obtiene su fruto 
, ?tl . en los resultados. Donde 

se llevan a cabo los pasos 
previos de la forma mas realista: informe 
en mapa de la mision gracias a las image- 
nes obtenidas por los vuelos de reconoci- 
miento, presentacion de la prediccion me- 
tereologica -el clima es de vital importancia, 
pues influye en un factor tan importante co- 
mo la visibilidad— , estudio previo de la mi- 
sion y planificacion exacta 
de la misma con el 
T.A.M.P.S, que consiste 
en un monitor que amplifi- 
ca el terreno y establece 
la posicion y altitud apro- 
ximada del enemigo para 
saber anticipadamente a 
que altura volar, ademas 
de permitir una vision de- 
tallada por zoom de cual- 
quier punto. No hay que 
olvidar que la organizacion 
y la rapidez de los ata- 
ques, resultantes de una 
exhaustiva planificacion, 
fueron la clave del exito de 




las misiones aereas de los aliados que, gra- 
cias a estos sistemas, se realizaban casi 
siempre protegidos por la oscuridad de la 
noche; incluso es posible iluminar la cabina 
y guiarse a traves del FUR, o camara de ra- 
yos infrarrojos. 1 .000.000 de kilometros 
cuadrados de los mas diversos terrenos 
-desiertos de arena, cuidades, el mar, cor- 
dilleras, etc.-, 1 1700 kilometros de carre- 
teras y ferrocarriles, demuestran la fastuo- 
sidad y variedad en los escenarios. 

GRAFICOS 

MEJORABLES 

El apartado grafico es la unica critica que 
puede recibir «Combat Air Patrol» y el que le 
hace perder muchos puntos en la nota fi- 
nal. Aunque para ser justos, esta critica no 
puede ser muy dura, pues la realizacion gra- 
fica no es en absoluto mala: sombreados 
gouraud, degradados convincentes en la tie- 
rra y el cielo, nubes, efectos de noche crei- 
bles, etc. Otro detalle es la eterna aparicion 
de una especie de neblina que acorta nota- 
blemente la profundidad de vision, algo que 
puede molestar a algunos, pero que es el 
summum del realismo, pues respeta la ca- 
pacidad de vision de un piloto, aunque la ver- 
dad es que pensamos que han exagerado 
un tanto. Con un DX2 se pueden situar to- 
dos los valores al maximo y disfrutar de una 
velocidad aceptable. Pero el nivel de rique- 
za, definicion y claridad de los graficos no al- 
canza el nivel de las mas recientes joyas: 
«Fighter Wing», ((U.S Navy Fighters», por 
supuesto, ((Flight Simula- 
tor» de Microsoft, o lo que 
se nos viene encima con 
((Flight Unlimited)). El as- 
pecto visual de ((Combat 
Air Patrol)) es bueno, pero 
no llega al sobresaliente 
que predomina en la ac- 
tualidad del mundillo del 
pilotaje artificial. Reco- 
mendado, pues, para los 
entusiastas de las misiones 
y escenarios realistas que 
no sean exigentes al maxi- 
mo en el aspecto grafico. 

A.T.I. 



El realismo ca- 
si absoluto de los escena- 
rios, que ademas son enor- 
mes, y las misiones, con un 
modo de campana 
espectacular. 






LO MALO: 

Los graficos 
son bastante 
normalitos; con las 
tecnicas actuates se podrian 
haber hecho mucho mejor de 
lo que han resultado. 
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por Carmelo Sanchez 



El joystick, otras veces llamado palanca de juegos, es, ha sido, y sera un periferico 
imprescindible para cualquier amante de los videojuegos. Todos los ordenadores y consolas los 
tienen, los han tenido y los tendran. Mientras existan los videojuegos, existiran los joysticks 
para jugar a ellos. Ahora se encuentran en una epoca de gran apogeo, estando disponibles una 
gran variedad de ellos tanto en colores como tamanos, formas, y sobre todo, tipos de juegos a 
los que van destinados. La gran diversidad de los juegos ha provocado la creacion de mandos 
especificos para cada genero, aunque tambien existen joysticks de proposito general. Los 
simuladores de vuelo se llevan la palma en cuanto a numero de modelos creados 
especificamente para ellos, crecientes en complejidad y cobertura de funciones, pero siguen 
subsistiendo los tradicionales joysticks que nos acompanan desde el principio de los tiempos 
informaticos en nuestras tareas arcade de cada dia. A continuacion, pasamos revista a los 

joysticks para PC mas destacados en la actualidad. 
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aspecto robusto, hacen de el un 
producto muy recomendable. 

TANTO PARA SIMULADORES COMO 
PARA ARCADES 



3 PHOENIX 

GRAVIS 

El inconfundible aspecto de este 
Joystick no es nada en comparacion 
con las funciones que esconde, 
muchas de las cuales se ponen de 
maniflesto a traves de sus 24 
programables botones. Sus 
caracteristicas de diseno y lo 
avanzado de su modo de 
funcionamiento, permiten que sea 
usado practicamente con todos los 
juegos, desempenando de maravilla 
cualquier cometido. Un diseno 
atrevido e innovador, junto con 
retazos de la ultima tecnologia, le 
convierten en el producto mas 
sobresaliente de todos los 
comentados. La pega: el precio. 

EL ARMA PERFECTA PARA TODOS 
LOS JUEGOS 

4 G-FORCE 

SUNCOM TECHNOLOGIES 

Las funciones de este peculiar 
joystick no tienen nada que envidiar 



a las de otros muchos que 
aquf comentamos, pero su 
forma es revolucionaria. Como 
Virtual Pilot, es capaz de emular los 
movimientos que realiza un avion o 
un coche con un control perfecto y 
preciso de la situacidn. Incluye 
botones de disparo, aceleracion y 
fijacion de ejes, mientras que la 
inclinacion, subida o picado se 
realiza moviendo ia sofisticada 
palanca. Puede fijarse a la mesa 
mediante ventosas o ganchos, 
opcion esta ultima que proporciona 
la mayor estabilidad. Por si fuera 
poco, ademas es comodo y realista. 

SOFISTICACION A LOS MANDOS DE 
CUALQUIER SIMULADOR 

5 ANALOG EDGE II 

SUNCOM TECHNOLOGIES 

Este mando se encuentra dentro de 
los joysticks analdgicos de mayor 
calidad que existen, con una 
reallzacion sobria y una durabilldad 
a toda prueba. 

Simple a tope, con los elementos 
imprescindibles y nada mas, sin 
ninguna floritura, pero muy 
efectivo. El grosor de la cabeza de 
la palanca seria un inconveniente 
de no ser por las dos posiciones del 
disparador superior que resuelven 
la pega. 

CONFORT Y RESISTENCIA APTOS 
PARA TODOS LOS JUEGOS 
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1 GAMESTAR 



PHASE 9 



Con este pad no tendremos ningun 
problema de configuracion ni de 
adaptacion, ni necesitaremos tener 
un puerto de juegos, pues va 
conectado a la salida de teciado del 
PC, y sus botones -tanto los 
direccionales como los seis de 
disparo- se asignan a una tecla 
determinada, que luego podremos 
configurar en el juego. 

La combinacion de teclas que 
usamos para cada juego se salva 
como un fichero del DOS. Ademas, 
es comodo de manejar, muy 
ergonomico y robusto de aspecto. 



PRACTICO Y FLEXIBLE PARA 
CUALQUIER JUEGO 



2 AVENGER PRO 



QUICKSHOT 



Un claro exponente de la nueva 
Irnea de Quickshot de joysticks de 
proposito general es Avenger Pro, 
dotado de caracteristicas 
como control de aceleracion y 
palanca de dos ejes para los 
simuladores de vuelo o de 
conduccion, pero que no le 
impiden su uso en otro tipo de 
juegos. 

Disparadores rapidos y boton de 
turbo en la empunadura, 
unldos a su pequeno tamano y 




6 F-15E TALON 

SUNCOM TECHNOLOGIES 

Podemos afirmar, sin temor a 
equivocarnos, que es el joystick 
mas avanzado para simuladores de 
vuelo que aqul comentamos, y de 
todos los que existen en ia 
actualidad. Replica autentica del 
modelo real del F-15, con sus 
caracteristlcas y funciones, y un 
manejo solo comparable al de un 
mando autentico. Completo y 
complejo, equipado con siete 
realistas botones, mas de doce 
posibles opciones de programacion 
y tecnologia Saturn Ring. Esta 
tecnica consiste en un mecanismo 
que tensa mediante un fluido 
especial la palanca de control en 
todas las direcciones, consiguiendo 
una precision total en el 
movimiento en cualquier direccion. 

ES LO MAS PARA SIMULADORES 
DE VUELO 

7 FLIGHTSTICK 

CH PRODUCTS 

A pesar de ser un modelo antiguo, 
sus funciones le sirven para 
codearse con los modernos 
modelos, que ban copiado muchas 
de sus caracteristicas, como el 
doble eje, la ampiitud de la base y 
la inclusion del acelerador en la 
misma. Sus disparadores son 
pequenos, pero rapidos, y su 



respuesta y fiabilidad va pareja a 
las que proporcionan sus 
competidores, muchos de los 
cuales no montan materiales de 
tanta calidad, aunque a un precio 
que sigue siendo elevado. 

PERFECTO PARA CUALQUIER 
SIMULADOR DE VUELO 

8 PHAMTOM 2+ 

PHASE 9 

Tenemos ante nosotros un pad muy 
interesante en muchos aspectos. 
Que sea transparente, es un factor 
que lo hace muy atractivo, pero no 
se queda ahi. Es muy completo, 
pues dispone de cuatro botones en 
el frontal mas dos en la parte 
superior que, junto al de 
movimiento, exigiran dedicacion de 
todos nuestros dedos. Ademas de 
agradable a la vista, lo es al tacto, 
pues su suavidad y respuesta son 
excelentes y su manejo muy 
cdmodo. Un autentico mando digital 
de consola en nuestro PC. 

PARA TODO TIPO DE ARCADES 
CON MULTIPLES FUNCIONES 

9 FLIGHTMAX 

SUNCOM TECHNOLOGIES 

Este es otro de los modelos de 
Suncom que incorpora su 
tecnologia Saturn Ring con 



fabulosos resultados de suavidad y 
precision en el manejo, asi como en 
una respuesta muy fiable. Forma 
parte de la gama alta de mandos 
de simulacion de vuelo, la que 
facilitan en extremo gracias a la 
inclusion de un timon y de dos 
aceleradores a ambos lados de la 
palanca que se monta sobre una 
base amplia. 

Incorpora, ademas, selectores para 
intercambiar las funciones de todos 
los botones como opciones de 
configuracion. 

UNO DE LOS MAS INDICADOS PARA 
SIMULADORES DE VUELO 

10 VIRTUAL PILOT 

CH PRODUCTS 

Si lo que quereis es reaiismo en 
vuestros simuladores de vuelo, esta 
es la mejor eleccidn. Virtual Pilot es 
lo mas parecido a los mandos 
reales de los aviones que 
encontrareis y, aunque no es un 
mando muy actual, sigue 
conservando su encanto y liderazgo 
en este campo. Su comportamiento 
es lo mas destacado, emulando 
perfectamente los mandos de los 
aviones reales, con todos los 
controles de sus funciones, como 
subidas, bajadas, giros, cabeceos y 
alabeos. Toda una sensacion para 
los amantes de la simulacion. 

REAUSMO TOTAL EN SIMULACldN 
DE VUELO 0 DE CONDUCCION 



11 PC PROPAD 

STD 

Uno de los elementos que el PC ha 
copiado de las consolas ha sido el 
pad. PC Propad tiene las cualidades 
de los pads tradlcionales: compacto, 
robusto, algo basto al tacto y se 
maneja con ambas manos. Opciones 
de disparo automatico y 
semiautomatico, asi como seleccion 
de velocidad. Dotado de ocho 
direcciones digitales de movimiento 
y de solo dos botones, numero 
actualmente insuficiente. 

PARA ARCADES QUE SdLO 
NECESITEN DOS BOTONES 

12 PRO PEDALS 

CH PRODUCTS 

Tanto si pilotamos un avion como si 
conducimos un coche, la utilidad de 
este periferico es mas que evidente. 
Acelerar y frenar en un caso, y 
ascender y descender el timon en el 
otro, gracias al movimiento de los 
pedales, tanto hacia arriba y abajo 
como hacia adelante y hacia atras. 
Un complemento ideal para 
cualquier joystick de simulacion con 
el que conseguiremos grandes 
cotas de reaiismo, aunque a un 
precio un tanto elevado. 

RECOMENDADO PARA UNA 
SIMULACldN REALISTA 





mayores avarices en un joystick 
analogico clasico de proposito 
general, para obtener los mejores 
resultados en todos los campos. La 
precision se hace extensible a los 
equilibradores de ejes y a los dos 
super-rapidos disparadores. Ademas 
de tener autofire y las clasicas 
ventosas, es ergonomico y muy 
resistente. 

PRECISION TECNOLOGICA PARA 
CUALQUIER JUEGO 

17 SKYHAWK 

QUICKSHOT 

Si hay una compama veterana en la 
fabricacion de joysticks, es 
Quickshot, que lleva ayudandonos 
con los juegos desde los tiempos de 
los 8 bits. La razon de que sus 
joysticks sean los mas vendidos en 
todo el mundo queda patente en 
Skyhawk: mecanismo y aspecto 
robustos, calidad tanto en el disefio 
como en los materiales utilizados, y 
desempeno correcto de sus 
funciones. Manejo comodo y una 
buena respuesta se unen a una gran 
estabilidad gracias al uso de 
ventosas. Ademas el color hara 
juego con nuestro equipo. 

DE UNA MARCA CLASICA PARA 
TODOS LOS ARCADES 






LOGIC 3 

El aspecto externo del Tornado es 
inconfundible, ademas de muy 
atractivo, con su variedad de 
colores y el ergonomico diseho de 
su palanca, acercandose al de los 
mandos para simuladores de vuelo, 
con autofire incluido en la 
empunadura. 

Pero no lo es de manera especifica, 
ya se puede enfrentar sin problemas 
a cualquier juego desempehando su 
labor de forma correcta. Comodo y 
estable, aunque poco preciso a 
veces y de aspecto endeble. Su 
ajuste de ejes es algo deficiente. 

JOYSTICK PARA TODO TIEMPO Y 
TODO JUEGO 

14 RAIDER 5 

QUICKSHOT 

Aunque los juegos de lucha no 
formen un genero muy abundante en 
PC, ahi estan, y por lo tanto tambien 
tienen sus mandos especfficos. Y 
Raider 5 es uno de ellos, tanto por 
su palanca de gran movilidad 
como por sus dos botones de 
pulsado rapido o la gran 
superficie de apoyo que tiene, 
factores todos ideales para 
soportar una accion desenfrenada 
sin limites. Con todo esto, el 



acabaao general aei joystick es muy 
bueno contando con las cinco 
velocidades de turbo y sus dos 
modos de operacion, y a pesar de 
tener tan solo dos botones. 



IDEAL PARA JUEGOS DE LUCHA Y 
ARCADES FRENETICOS 



15 PC COMMANDER 



STD 



Este joystick esta desarrollado 
tomando como base el PC Raider y 
mejorandolo en algunos aspectos. 
La mejora viene por parte de la 
tecnica MegaZoom, que ajusta 
automaticamente el joystick para 
superar incompatibilidades 
hardware y software, as! como 
valores descompensados de los 
ejes X e Y. Aparte de esta 
interesante y util opcion, en 
aspecto externo y caracteristicas 
es identico al PC Raider. 



SIN PROBLEMAS DE 

COM PA TIB I LI DAD EN TODOS LOS 

JUEGOS 



16 NIGHT FORCE 



SUNCOM TECHNOLOGIES 



Este podria ser un joystick normal si 
no fuera por la tecnologia empleada 
por Suncom para su realizacion: la 
Saturn-Ring. Con ella se aplican los 






18 FLIGHT 
CONTROL SYSTEM 
MARK II 

THRUSTMASTER 

La complejidad de los mandos para 
simuladores de vuelo alcanza su 
maximo exponente en la compama 
Thrustmaster, que realiza toda una 
serie de perifericos para este tipo 
de juegos. El joystick que aqui 
vemos es uno de ellos, inspirado 
en mandos de aviones reales, con 
ocho botones independientes y 
aplicable a cualquier aparato que 
manejemos. Como complementos 
al FCS, existen WCS (Weapons 
Control System) y RCS (Rudder 
Control System), fabricados por la 
misma compama. 

THRUSTMASTER , TODO PARA LA 
SIMULACION DE VUELO 

19 WINGMAN 
EXTREME 

LOGITECH 

La participacion de Logitech en el 
campo de los mandos para 
simuladores no podia ser mas 
ergonomica que el Extreme, 
siguiendo la linea de todos sus 
productos. Va equipado con cuatro 
botones y una palanca de 
movimiento muy sensible, 
montados sobre una pesada y 
estable base que esconde el 




mismo interfaz que usa el FCS de 
ThrustMaster, toda una garantia. 

Su calidad demuestra que el buen 
hacer de Logitech no se reduce 
solo a los ratones. 

PARA CUALQUIER SIMULADOR DE 
VUELO 

20 SUPER WARRIOR 5 

QUICKSHOT 

La prolifica serie de joysticks 
Warrior termina con Super Warrior 
5, un mando idoneo para la 
simulacidn de vuelo que monta sus 
funciones sobre un diseno y 
realizacion identicos al del 
Avenger Pro, pero con un tamano 
mayor. Los botones de disparo son 
mas sensibles, y aumentan de 
numero hasta cuatro. La rueda que 
hacia las veces de acelerador es 
mas grande y comoda, al igual que 
la superficie de contacto entre el 
mando y la mano, ahora 
almohadillada; y el autofire pasa 
de la empuhadura a la base. 

FORMAS CLASICAS PARA 
CUALQUIER SIMULACION 

21 RPC RAIDER 

STD 

STD no se ha olvidado de los 
joystiks que nos han acompanado 
dede los comienzos de su 
existencia: nuestros viejos 
conocidos, los joysticks 
analogicos clasicos, de los que PC 
Raider es un claro exponente. La 
palanca ergonomica de siempre, 
con dos disparadores, fijada sobre 
una base que se apoya firmemente 
sobre la mesa gracias a las 
ventosas que incorpora. Como 
compiemento al autodisparo de 
ambos botones, permite ajuste de 
los ejes X e Y mediante 
interruptores, ademas de disponer 
de autocentrado. 

EL JOYSTICK DE PROPOSITO 
GENERAL CLASICO 

22 JETSTICK 

CH PRODUCTS 

Los simuladores, en general, gozan 
actualmente de los mandos mas 
especializados y completos, y es 
que en verdad los necesitan. 
Jetstick es de los de concepcion 
mas simple, pero tambien de los 
mas efectivos. Se basa en el 
diseno clasico, con las 
peculiaridades un movimiento de 
palanca sensible y suave, dos 
botones de una respuesta muy 
rapida, y controles de elevacion. 
Robusto y duradero, pero no muy 
estable, y con una muy buena 
relacidn calidad/precio. 

PARA SIMULADORES DE TODO 
TIPO 



Todos los precios 



m products 




Flightstick: 


11.435 ptas. 


Jet Stick: 


6.495 ptas. 


Pro Pedals: 


22.995 ptas. 


Virtual Pilot: 


19.235 ptas. 


mmm 




Phoenix: 


19.708 ptas. 


LOGIC 3 




Tornado PC: 


3.490 ptas. 


Logitech 




Wingman Extreme: 


7.192 ptas. 


PHASE B 




Gamestar: 


7.990 ptas. 


Phantom 2+: 


3.490 ptas. 


QUICKSHOT 




Avenger Pro: 


3.495 ptas. 


Raider 5: 


3.095 ptas. 


Skyhawk: 


1.995 ptas. 


Super Warrior 5: 


3.995 ptas. 


ST© 




PC Commander: 


5.990 ptas. 


PC Propad: 


8.990 ptas. 


PC Raider: 


4.290 ptas. 


SUNCOM 




Analog Edge II: 


3.900 ptas. 


F-15E Talon Consultar FlightMAX: 


11.990 ptas. 


G-Force: 


12.495 ptas. 


Night Force: 


5.350 ptas. 


THRUSTMASTER 




FCS Mark II: 


18.300 ptas. 


; NOTA: 




% - QUICKSHOT y CH PRODUCTS son distribuidos 


por PROEIN S.A. 

- SUNCOM lo distribuye ERBE. 

• PHASE 9 es distribuido por ARCADIA. 




| - STD y LOGIC 3 son distribuidos por DRO SOFT. 


- LOGITECH lo distribuye ESTRATOS. 

- GRAVIS es distribuido por SERIC’S. 

• THRUSTMASTER lo distribuye NOSTROMO. 











BLACK HAWK 
CPC1 




E s el. Ha vuelto. Desde el 
Foro, y tras largo tiempo de 
ausencia, regresa con energias 
renovadas... OSMO Soft. 
(jTachan, tachan!). 

Bien, y una vez soltada la 
parida de turno, el buenazo de 
□smo nos hace participes de 
una excelente, y seguro que 
deseada, lista de codigos para 
este juego de Interplay, que os 
quitara las penas, si es que las 
teneis. 

Nivel 0: STRT/Nivel 1 : DBQ7 
Nivel 2: FBWC/Nivel 3: QP7R 
Nivel 4: WJTV/Nivel 5: L8VJ 
Nivel 6: ZS9P/Nivel 7: XJSN 
Nivel 8: CGDM/Nivel 9: PBKT 



Nivel 10: GSG3/Nivel 1 1 : BMHS 
Nivel 12: Y4DJ/Nivel 13: TNLQ 
Nivel 14: NRLF/Nivel 15: MJXG 
Nivel 16: K3CH/Final: FMWY 
Y ya esta. Poco mas deciros, 
excepto gracias a OSMO, claro. 

DESCENT 
CPC CD-ROM) 




C arlos Perez Hernandez es 
un amiguete residente en 
Almeria. Y desde alii nos ha en- 
viado una serie de claves para 
el -como el mismo dice- "real- 
mente asombroso” «Descent», 
que aparte de poneros los dien- 
tes tan largos que aranareis el 
suelo, os haran dar palmas con 
las orejas de lo facil que os van 
a poner el juego. 



Antes de que os lanceis como 
salvajes a teclear los codigos, 
tened en cuenta que hay que 
activar el "cheat mode" -tal y 
como ocurrla en «Rise of the 
Triad))- con el codigo GABBA- 
GABBAHEY (asi, como suena). 
Y tambien, que para que esto 
funcione se debe teclear duran- 
te el juego, y con la nave para- 
da. Bueno, esto es lo que hay: 
SCOURGE: Recarga e introduce 
al inventario las armas principa- 
ls, excepto las especiales. 
MITZI: Permite la obtencion de 
todas las Haves. 

RACERX: Nos hace invulnera- 
bles a cualquier ataque, sin II- 
mite de tiempo. 

GUILE: Activa el modo invisible 
temporalmente. 

TWILIGHT: Aumenta el nivel de 
escudos al 1 00%. 

FARMERJOE ??: Nos lleva a un 
nivel. "??” es el numero del nivel. 
Si con esto no os quedais con- 
tentos, es que sois autentica- 
mente insaciables. jAnsiosos! 



□ARK FORCES 
CPC CD-ROM) 

V amos a ver. Esto que os pre- 
sentamos ahora, no es todo 
lo que hay sobre «Dark Forces)). 
Hay mas, mucho mas. Pero co- 
mo no nos cabe, vamos a ser 
malos y haceros esperar hasta 
el mes que viene para terminar 
de daros todos los trucos (si 
cuando queremos, tambien te- 
nemos mala leche). Pero esta 
listilla de codigos os hara esta- 
llar de satisfaccion, creednos. 
LAIMLAME: Invencible. 
LAREDLITE: Para a todos los 
enemigos. 

LAPOSTAL: Todas las armas, 
items y escudos a tope. 

LACDS (con el mapa activado): 
Muestra todos los objetos, en el 
mapa. 

LADATA (con el mapa activado): 
Muestra las coordenadas. 
LABUG: Te hace pequeno, pe- 
queno, pequeno. 

LASKIP: Pasa a la mision si- 
guiente. 

LANTFH: Te teletransporta a la 
ultima posicion salvada. 
LARANDY: Supercarga el arma. 
LAPOGO: Saltar los edificios 
mas altos. 

Bueno, hasta aqui la entrega de 
este mes. Prometemos que se- 
guiremos con esto en el proxi- 
mo numero, si sois buenos y no 
dais mucha guerra. 



IMOTA IMPORTAAITE 



10 Pokes para -HALLOWEEN HARRY (Version Registrada)- 
20 (c) S. I. G. 

30 OPEN "R" , 1 , "HARRYPOK . COM" , 1 : FIELD #1,1 AS P$ 

40 FOR LIN=1000 TO 1180 STEP 10 : TOT=0 : READ A$ :L= (LEN(A$ ) -3 ) / 2 
50 FOR P=1 TO L: A= VAL ( "£Ui"+MID$ (A$, P*2+2 , 2 ) ) 

60 TOT=TOT+A : LSET P$=CHR$ (A) : PUT #1 

70 IF P=L AND TOToVAL ( "&h. // +MID$ (A$, 1,3)) THEN PRINT "ERROR EN" ; LIN: STOP 
80 NEXT P, LIN: CLOSE 1:CLS 

90 PRINT"E j ecuta el Fichero 'HARRYPOK.COM' para Jugar con Pokes SYSTEM 

1000 DATA 9B5E99200538BDC9C83C3025051521E0656573D1B25753881FA3201 

1010 DATA A5D7532368B47028ED8368B37813C1FC375238CD82D4C158ED8813E 

1020 DATA 7254603187975142E8C1E9301C6064503EAC70646035C018C0E4803 

1030 DATA 7EF5F5E071F5A59589D5BEA0 000000 0C7060E7 9 5802C7 06187 950C3 

1040 DATA 9A7C6061A7964C6061D7964C6061E7964C6061F7964C606207964C6 

1050 DATA 96706217964C606227964A1187933D2EA4A030000B81300CD10BAC8 

1060 DATA E4403B001EE42B93F008AC1343FEEB002EEEEE2F5B005EEEEB028EE 

1070 DATA 8B40E07BD8D02BA0A00B413B000B700B340B95B00CD10BE0000BF00 

1080 DATA D5 5A0 8EDFBFED02B9 0 0 1EF3A4BFED2 0B9 8 0 113 3C0F3 AB0E1FB8 0 0A0 

1090 DATA B788EC0FABE2E22B980208A44010244FF028440010284C0FEC0E802 

1100 DATA BE588048884C0FE46E2E6060E07BFAD42B9A00033C0F3AB072E8B0E 

1110 DATA E25E902BB347F81C3F763D1CB891E210281E3FF00C687CD423FE2E8 

1120 DATA 937BEED20BBED02BF0000B9001E803F0075058A04268805464743E2 

1130 DATA BAAF1E460A8807594B80300CD10FA1EB800008ED8A18400C7068400 

1140 DATA 89C03012EA35801A186008C0E86002EA35A01FB0E1FBA8D02B409CD 

1150 DATA 8C6211FBA9501CD274D4943524F4D414E49412050726573656E7461 

1160 DATA 6E53A0D0A202020202020506F6B65732070617261207E48414C4C4F 

1170 DATA 6205745454E2048415252597EODOA2020202020202028632953616E 

1180 DATA 72774696167 6F2049 67 6C6573 69 61732 0313939342E24780 00100 



Si quereis enviarnos vuestros 
trucos para que los 
publiquemos debeis enviarnos 
una carta a: 

Codigo Secreto 

MICRO MANIA 

C/CIRUELOS 4 

28700 SAN SEBASTIAN DE 

LOS REYES 

MADRID 

No olvideis indicar en el sobre 
section CODIGO SECRETO 









acia mucho tiempo que no tra- 
bajaban juntos. Delilah Little- 
panther, agente experta en ar- 
mamento, poseedora de una 
armadura Mech de ultima ge- 
neracion, y Alexander Keltin, un 
atormentado vampiro nacido a 
mediados del siglo XVIII, volvian 
a reunirse para enfrentarse a 
su caso mas peliagudo. J.P. 
Withers era uno de los agentes 
mas respetados del Bureau, de 
manera que nadie se explicaba su desespe- 
rado intento de acabar con la vida del sheriff 
de la ciudad. Sea cual fuere la razon de se- 
mejante atropello, estos dos extranos per- 
sonajes estan dispuestos a descubrirla. 
Protegidos por la oscuridad de la noche, in- 
tentaran por todos los medios que el asun- 
to no trastienda a la opinion publica. 

LOS PRIMEROS IIMOICIOS 

L a accion comienza en uno de los tipi- 
cos suburbios de cualquier ciudad mo- 
derna que se precie de serlo, donde 
los ambientes deprimentes y la inseguridad 
de las calles semivacias se atenuan con los 
postreros rayos de la luna. 

Lo primero que hicieron nuestros dos agen- 
tes fue dirigirse al hospital, para intentar 
hablar con el sheriff malherido. Como el vi- 
gilante que guardaba la entrada no 
les dejo entrar en la habitacion, 
cogieron un poco de hielo seco 
de una de las mesas y volvie- 
ron al lugar de partida. Gra- 
cias a la fuerza sobrehuma- 
na de la armadura Mech, 

Delilah consiguio sacar un pe- 
riodico del buzbn de correos, 
donde se aseguraba que la poli- 
cia habia encontrado pruebas re- 
ferentes al intento de asesinato. 

Los dos miembros del Bureau se dirigieron 
a la Comisaria, pero, como era de esperar, 
el policia de guardia se nego a facilitarles 
cualquier informacion. Puesto que la unica 
manera de conseguirla era deshaciendose 
de el, Alexander cogio el bote de superpe- 
gamento y sello la puerta del extintor. Se- 
guidamente, empujo el cenicero dentro de 
la papelera, lo que provoco un pequeno in- 
cendio que ahuyento al vigilante, ante la im- 
posibilidad de usar el extintor. Con el cami- 
no despejado, se dirigieron a la oficina del 
sheriff y recogieron un fusible y unas Haves 
que abrian la sala de pruebas. Antes de en- 
trar alii, apagaron la luz de la comisaria pul- 
sando los interruptores donde se encontra- 
ba el fusible, para evitar las camaras. 

Ya dentro de la sala, se apropiaron de 
unos fragmentos de bomba, una camara 




fotografica y el informe de la policia. En el se 
confirmaba que el explosivo utilizado habia 
sido el C4, perteneciente a la misma partida 
que habia sido robada de las instalaciones 
militares de Advanced Intrumentation (Al), 
hacia apenas unos dias. Ademas, tambien 
se sospechaba que el detonador empleado 
en la explosion provenia de la tienda de elec- 
tronica de Rick, mientras que la caja utiliza- 
da para contener la bomba pertenecia al 
Servicio de Mensajeros. 

Con estas primeras pistas en su poder, de- 
cidieron investigar en la tienda de Rick. Un 
energico punetazo del todopoderoso Mech 
sirvio para saltar la cerradura. Ya en el in- 
terior, Alexander se apodero de unos alica- 
tes y de una nota dentro del archivador, 
donde se confirmaba que J.P. habia estado 
alii a comprar un temporizador, pagando 
con una tarjeta sin fondos del Bureau. 
Tambien, registrando debajo de la mesa, 
encontraron una cinta que introdujeron en 
el contestador automatico, donde perma- 
necia grabada una conversacion segun la 
cual el Servicio de Expedicion de Tarjetas 
del Bureau confirmaba que la cuenta de 
J.P. estaba en numeros rojos, y que la di- 
reccion donde residia, el 146 de Fifth Street, 
correspondia a un descampado sin habitar. 
Puesto que la tienda de Rick se encontraba 
al lado del edificio de Al, decidieron echar 
un vistazo a las instalaciones, en busca de 
algun indicio mas, pero el guardia 
que acudib a la llamada del tim- 
bre no les dejo entrar. Tuvie- 
ron que recurrir al viejo truco 
del repartidor, apropiandose 
de un paquete escondido en 
un contenedor que reposa- 
ba en la parte trasera del in- 
mueble, para colarse en re- 
cepcion. Una vez alii, se 
hicieron con un nota dirigida al 
personal que habia sido olvidada den- 
tro de la fotocopiadora, donde el vicepresi- 
dente de la entidad, Ted Simpson, prohibia 
hablar del robo de la bomba, del que existia 
un video, y aseguraba que el FBI estaba in- 
vestigando el caso. Sin embargo, esta ulti- 
ma afirmacion era completamente falsa, ya 
que, de haber sido asi, los agentes del Bu- 
reau habrian sido informados. 

Despues de coger una nota de la secretaria 
que habia encima de la mesa, se dirigieron 
a la oficina de seguridad, donde recogieron 
unas cintas de video en las que habia gra- 
badas varias conversaciones captadas por 
las camaras de seguridad, entre ellas una 
de Ted Simpson. En la oficina de este ulti- 
mo, descubrieron unos paneles secretos al 
pulsar el boton rojo que habia encima de la 
mesa. Detras del cuadro de la pared se es- 
condia la consabida caja fuerte, pero solo 
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se podia abrir con la voz del vicepresidente. 
Recordando las conversaciones de las cin- 
tas, Alex introdujo la grabacion de Ted en el 
video y lo activo con el mando a distancia, 
tras cargarlo con la pila del detector de hu- 
mos. La voz grabada de Ted abrio la caja 
fuerte, que guardaba una nueva cinta donde 
se mostraba la furgoneta RV en la que ha- 
bia escapado el ladron, con las iniciales 
WITHERS grabadas en la matricula. 

EL VEHICULD RV 

A hora que parecia confirmada la par- 
ticipacion de J.P. Withers en el robo 
del explosivo, decidieron echar un 
vistazo al Servicio de Mensajeros. Tras una 
amigable charla con el encargado, descu- 
brieron que J.P. habia trabajado alii durante 
cuatro dias, pero habia desaparecido sin ni 
siquiera limpiar la taquilla. Sin embargo, no 
les permitio subir a registrarla. Quiza podrian 
encontrar otra entrada a traves del edificio 
contiguo, donde se encontraba el gimnasio. 
El servicio de senoras parecia encontrarse 
en el lugar apropiado. Por fortuna, Delilah 
podia entrar tranquilamente, mientras que 
el vampiro tambien podia hacerlo transfor- 
mandose en niebla o lanzando el hielo seco 
al suelo dentro del servicio, para despistar a 
la senorita que deambulaba por alii. 



Una de las ventanas daba directamente al 
vestuario de los mensajeros. Una vez den- 
tro, Delilah introdujo el fusible en el lugar 
correcto para encender la luz, y busco la 
taquilla de J.P. Withers. En su interior en- 
contro una chaqueta que guardaba las Ha- 
ves de su compartimento RV del Bureau. 
Con ellas en su poder, el siguiente destino 
logico era el Almacen Temporal Americano 
(ATS), donde los agentes guardaban sus en- 
seres. Le mostraron las Haves al encargado 
y este les entrego las pertenencias de J.P.: 
algunos componentes para fabricar 
otra bomba, y una tarjeta mag- 
netics. Gracias a ella, consi- 
guieron abrir su furgoneta 
RV, aparcada en el recinto 
contiguo. Este sofisticado ve- 
hiculo poseia un potente or- 
denador capaz de dirigirlo au- 
tomaticamente a un deter- 
minado destino, asi como una 
completa base de datos. 

Al salir de la furgoneta descubrieron 
que en su interior J.P. guardaba su cua- 
derno de combate, donde se reflejaban las 
investigaciones del supuesto agente rene- 
gado. Al parecer, llevaba varias semanas 
siguiendo al sheriff, que se comportaba de 
manera extraha, y sospechaba que Al y la 
Secta de Stellerex estaban detras de todo 



este enrevesado asunto. Tambien confesa- 
ba que esa misma noche intentaria acabar 
con el sheriff en el hospital. 

Como el herido estaba bien vigilado, deci- 
dieron seguir investigando en las instalacio- 
nes exteriores de Al, en busca de esa su- 
puesta conexion satanica. Utilizando la 
opcion "Autodrive" se dirigieron al bosque. 
Dos pantallas mas al este se encontraba la 
planta de manufacturacion de Al, pero una 
valla electrificada impedia el acceso. Puesto 
que cada pocos minutos entraban camio- 
nes en la instalacion, consiguieron 
"secuestrar” uno de ellos, colo- 
cando en medio de la carre- 
tera una enorme rama que 
encontraron al norte del 
bosque. Ya en el interior 
del recinto, el Mech forzo la 
puerta del garage, donde 
recogieron una sierra y acti- 
varon un boton que ponia en 
funcionamiento el andamio elec- 
trico del exterior. Se subieron a el y 
llegaron a unas puertas blindadas que lleva- 
ban a los niveles 4 y 6, imposibles de fran- 
quear por cualquier entidad fisica. 

Pero el vampiro Alexander no era una enti- 
dad fisica cualquiera. Haciendo uso de su 
habilidad para convertirse en una nube de 
niebla, pudo acceder al nivel 4 del edificio. ► 











Gracias a la nota de la secretaria que cogio 
en el cuartel general de Al, introdujo el co- 
digo en el ascensor, que le llevo directa- 
mente al sotano. Con ayuda de los alicates 
corto el alambre-trampa que habia delante 
de la puerta y entrd en una extraha sala pa- 
recida a un laboratorio. En uno de los libros 
que alii habia descubrio una sorprendente 
revelacidn, segun la cual el vicepresidente 
de la empresa, el consabido Ted Simpson, 
habia implantado una serie de microchips 
en el cuello de cinco personas, para llevar a 
cabo un macabro experimento. Estos cinco 
desgraciados eran Eddie Houston, Dennis 
Sterling, Sawbuck, Veronica Cotton, y el 
mismisimo sheriff de Stratusburg. 

LOS ZOMBIES VIVIEIMTES 

T odas las evidencias parecian indicar 
que J.P. Withers no era el asesino 
que parecla ser, sino que simplemen- 
te habia descubierto una compleja red de 
dominio de las voluntades gobernada por la 
Secta de Stellerex, y estaba intentado 
acabar con ella. 

El siguiente paso era la localizacion de las 
victimas implantadas. Gracias al ordenador 
del RV, descubrieron que Eddie Houston y 
Dennis Sterling vivian en la calle Dogwood, 
asi que se dirigieron hacia alii, seleccionan- 
do la nueva localizacion aparecida en el 
Autodrive del vehiculo. 

La casa de Eddie, un estrafalario investiga- 
dor privado caza-vampiros, resulto ser el 
edificio azul cercano al lugar de aparca- 
miento. Tras el consiguiente destrozo de la 
puerta que se interponia en su camino, en- 
contraron una bolsa caza-vampiros, junto a 
una entrada para el concierto de Mike y los 
Night Stalkers, dentro de la basura escon- 
dida detras de la puerta de la cocina. Tam- 
bien habia una nota que certificaba la en- 
trega de dos entradas, asi que en esos 
momentos Eddie debia estar en el recital. 
Se encaminaron a la sala de conciertos e in- 
terrogaron a uno de los fans de la banda 
que aseguraba que Eddie se habia vuelto 
completamente loco; al parecer odiaba a la 
banda porque iban vestidos de vampiros. 

Ya en la parte de atras del escenario des- 
cubrieron el camerino de los artistas, tetri- 
camente decorado. En el interior del ataud 
de carton habia una nota en la que Eddie 
amenazaba a los miembros de la banda, 
por creer que eran vampiros, y los instaba a 
reunirse con el en el aparcamiento. Sin em- 
bargo, en el lugar de la cita solo encontra- 
ron la furgoneta de los Night Stalkers. 

En su interior estaba escondido Eddie, al 
que Alex convencio para quitarle el chip, 
ofreciendole su ayuda. Por lo visto, este 
misterioso aparato provocaba una gran 



tension en todo aquel que lo llevaba, y cuan- 
do se desprendian de el alcanzaban tal es- 
tado de relajacion que les impedia acordar- 
se de lo que habia pasado. Ahora que Eddie 
se habia librado de la pesadilla, salieron en 
busca de Dennis, cuya residencia se en- 
contraba al lado de la de Eddie. Dennis era 
el jefe de seguridad de Al, un experto en ex- 
plosivos que tambien dominaba todo tipo de 
armas. En el interior de la casa encontraron 
un contestador en el que Ted Simpson or- 
denaba a Dennis acabar con los agentes 
del Bureau que andaban detras de el. Ya 
en el garaje, cogieron el libro de bombas de 
Janes y volvieron a la caravana. Alii les es- 
taba esperando el mismisimo Dennis, al que 
Delilah consiguio quitar el chip, descubrien- 
do asi que habia colocado una bomba en el 
RV. Gracias al libro y a los alicates consi- 
guieron cortar el cable que habia en la puer- 
ta, desactivando el explosivo. De esta ma- 
nera, pudieron acceder de nuevo al 
ordenador y descubrir el verdadero nombre 
de Sawbuck, Clyde Carver, un traficante de 
armas que vivia en 6th Street, situada en el 
extremo oeste del lugar donde estaba 
aparcada la furgoneta. 

La calle se correspondia con un callejon 
abandonado, pero una inspeccion detallada 
del poster que habia en la pared les permi- 
tio encontrar un tunel que llevaba hasta la 
guarida del Rata, un sicario de la banda de 
Sawbuck. Tras el consiguiente interrogato- 
rio, descubrieron que su jefe se encontraba 
en el bar local. Antes de salir hacia alii, se 
apoderaron de unas pastillas estimulantes y 
otras para combatir el insomnio. Cuando 
Sawbuck los vio entrar por la puerta, agarro 
a una chica que estaba a su lado y amenazo 
con matarla si no le dejaban en paz. Alex in- 
tento acercarse disimuladamente, pero el 
traficante realizo un par de disparos al aire, 
demostrando que la cosa iba en serio. Co- 
mo estaba en juego la vida de un inocente, 
Delilah no tuvo mas remedio que intervenir, 
disparando al maton con el laser de la 
armadura Mech. 

Ya solo quedaba encontrar a Veronica Cot- 
ton, una practicante de magia negra en cu- 
ya ficha no figuraba ninguna direccion. El 
unico lugar donde podian informarles era 
en el Herbolario, ya que alii se vendian in- 
gredientes para fabricar pociones. La de- 
pendienta confeso ser discipula de Veroni- 
ca, pero no dijo nada mas. Cuando iban a 
desistir, Alex cogio accidentalmente el amu- 
leto que habia encima de la mesa, lo que 
provoco una reaccion esoterica que mate- 
rialize una aparicion de la propia bruja. Lies 
confeso que Elmo, su gato, era el unico que 
conocia el camino a su casa. 

Como cabia esperar, Elmo los estaba espe- 
rando fuera del Herbolario. El desmanado 
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animal los guio hasta el RV, y finalmente 
hasta otro de los descampados marcados 
en el Autodrive, que llevaba al cementerio. 
Alii, entre tumbas abiertas y gemidos mis- 
teriosos, les descubrio un camino secreto 
que desembocaba en una siniestra casa. 
No obstante, cada vez que intentaban en- 
trar, la bruja se enteraba gracias al amule- 
to, y los teletransportaba de vuelta al RV. 
Decidieron entonces devolver el amuleto a 
la herbolaria, y regresar a la casa. De esta 
forma, pillaron desprevenida a Veronica y 
consiguieron quitarla el malefico chip. 

RITOS SATAN I COS 

D e vuelta al cementerio, fueron ata- 
cados por un espeluznante fantas- 
ma que hablaba en nombre de Ste- 
llerex, y que les impidio acceder a la guarida 
de la secta. Se dirigieron a la iglesia y ha- 
blaron con el cura sobre el, pero este no 
creia en su existencia. Una foto tomada con 
la camara fotografica lo saco de su error. 
Les entrego un libro que hablaba del Rito 
de Expulsion de los Demonios y les invito a 
visitar la biblioteca para aprender mas so- 
bre ellos. Una vez alii, el Mech abrio la puer- 
ta de la manera acostumbrada para acce- 
der al ordenador, donde introdujeron el 
topico "magia”. El unico libro sobre estetema 



se encontraba en la seccion C204, locali- 
zada en el sotano. Sin embargo, el libro no 
estaba en la estanteria, asi que debia ha- 
ber side prestado a algun lector. Revisando 
el buzon exterior de la biblioteca encontra- 
ron un libro de botanica, en cuyo interior 
habia una nota de un maestro solicitando 
mas libros esotericos para sus alumnos. 

Se encaminaron al instituto y entraron en 
una de las clases, donde descansaba la lis- 
ta con las asignaciones de todos los li- 
bros prestados. El mencionado to- 
mo de magia negra estaba en 
posesion de Frank Gembeck, 
cuya casa se erigia en la ca- 
lle Elm Street, al este de la 
furgoneta. 

Despues de forzar la ’puer- 
ta, localizaron el libro en una 
de las mesas. En el se afir- 
maba que para detener a un 
demonio habia que crear un disco 
de contencion fabricado con madera de 
dogwood, sangre de una virgen y un hueso 
de un asesino. En el ordenador de la biblio- 
teca descubrieron que el unico asesino del 
pueblo habia sido Spike Clemmings, muer- 
to hacia varios anos. Aquello no iba a ser 
una experiencia agradable. Con ayuda de 
la pala escondida en la bolsa caza-vampi- 
ros buscaron la tumba en el cementerio y 



desenterraron el cadaver. Despues de 
arrancarle un dedo, le introdujeron en el 
charco de sangre del sacerdote (tecnica- 
mente, un virgen) que habia en la cocina 
de la iglesia, y lo mezclaron con un disco 
de madera de dogwood, que consiguieron 
cortando la rama de dogwood y redonde- 
andola con la sierra, en el parque cercano 
a la iglesia. 

Ya tenian todos los ingredientes en su po- 
der, asi que volvieron al cementerio, 
donde consiguieron intimidar al 
fantasma. El cabecilla de toda la 
operacion parecia ser el pro- 
pio Ted Simpson, de modo 
que regresaron al edificio de 
manufacturacion de Al y, a 
traves del andamio, alcanza- 
ron la puerta del nivel 6. Tras 
la consabida transformacion 
en una nube de niebla, el vampi- 
ro se colo en su interior y llego has- 
ta un pasillo que desembocaba en una 
puerta blindada. Cuando el guardia se mar- 
cho, introdujo las pastillas contra el insom- 
nio en su cafe. Despues, volvio con Delilah y 
regreso en unos segundos, para encon- 
trarse con el guardia durmiendo a pierna 
suelta. De uno de sus bolsillos extrajo la tar- 
jeta del nivel 7 que le permitio atravesar la 
puerta blindada. ► 



















EL VIRUS 

U na joven programadora dormia pro- 
fundamente en la nueva sala recien 
descubierta. Con ayuda de las pasti- 
llas estimulantes consiguieron despentarla 
de un sueno de varios dias. Segun les con- 
td, estaba experimentando con un virus mi- 
litar destinado a infiltrarse en los ordena- 
dores del enemigo, cuando recibio la visita 
del vicepresidente Ted, que venia acompa- 
nado de un extrano individuo llamado Stelly. 
Este ultimo manipulo el codigo y la dejo in- 
consciente, de manera que ahora, tras un 
periodo de adaptacion, el virus estaba a 
punto de introducirse en todas las redes 
gubernamentales. La unica forma de pa- 
rarlo era utilizando el mecanismo EMP, ca- 
paz de destruir cualquier tipo de maquina- 
ria, incluido el ordenador central. Con el 
codigo que les entrego la programadora tu- 
vieron acceso al laboratorio EMP, donde se 
hicieron con el mecanismo. En un pasillo 
paralelo abrieron otra puerta con ayuda de 
la tarjeta y llegaron a la oficina de Ted. Ma- 
nipulando el busto de Shakespeare locali- 
zaron un pasadizo secreto que les llevo a 
un nuevo corredor, cerca de la sala donde 
reposaba el ordenador central. No obstan- 
te, un potente rayo laser impedia que nadie 
se acercase. Todo parecia perdido, pero el 



incontrolable poder del mecanismo EMP 
consiguio desactivarlo, aunque la explosion 
tambien bloqueo todas las puertas cerca- 
nas, impidiendoles acceder a la sala princi- 
pal. Afortunadamente, tras recargar el 
mecanismo EMP en el laboratorio, 
encontraron un pequeno tunel 
recien abierto en la parte su- 
roeste de la sala del guar- 
dia, que tambien llevaba a 
la sala de ordenadores. 

Asi, se encontraron cara 
a cara con el mismisimo 
Ted Simpson, que yacia se- 
miconsciente en el suelo. Al 
parecer, el demonio Stellerex 
se habia aprovechado de el para 
acceder al virus, y ahora estaba dispuesto 
a gobernar el mundo a traves de las re- 
des de ordenadores esparcidas por todo 
el planeta. 

La unica manera de detenerlo era introdu- 
ciendo el codigo de escape desde el mundo 
virtual donde residia el virus, pero el panel 
destinado a tal efecto estaba constante- 
mente vigilado por el demonio. 

Ahora que habian llegado tan lejos, los dos 
agentes no estaban dispuestos a tirar la 
toalla, asi que, en un intento desesperado, 
Delilah se sento en la silla virtual y fue tele- 
transportada al mundo paralelo. El demonio 



la impedia acceder al panel, pero consiguio 
distraerle accionando el mecanismo EMP. 
Tras introducir el codigo, toda la instalacion 
void por los aires, acabando con la pesadilla 
que habria sido capaz de poseer a todos 
los usuarios de ordenadores que via- 
jan por las tan renombradas su- 
perautopistas de la informa- 
cion. 

Asi es que, ya sabeis, a par- 
tir de ahora, yo de vosotros 
me andaria con mucho cui- 
dado. Quizas, en estos mis- 
mos momentos, un demonio 
deambula dispuesto a introdu- 
cirse en un cerebro desprevenido, 
a traves de un inocente modem, y no 
vais a poder hacer nada para impedirlo. 

No estareis leyendo esto en una oscura 
noche de lluvia y truenos, ^verdad? 

J.A.P. 

NOTA : El juego se puede resolver utilizando cualquiera 
de los sets protagonistas, solos o en pareja. 
Dependiendo de los personajes elegidos, los puzzles pue- 
den variar en su resolucion, sobre todo los que hacen 
referenda a la apertura de puertas. 

Algunos personajes, como el vampiro, la bruja o el la- 
dron, pueden utilizar sus habilidades para lanzar hechi- 
zos o forzar la cerradura, mientras que el resto deberan 
utilizar algun objeto complementario, como un ladrillo o 
una palanca. 
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MANIA PURA (Primera parte) 

Macromanias, Micromanfasy pseudo-manias. Curiosafaceta humana, la 
que hace que por elcomportamiento de un "individuo" se vuelva "obtu- 
so y obsesivo", frente a una gama (X) de impulsos externos, que antes o 
despues -y no se sabe por que-, desarrollan una "extraha necesidad" de 

absorcion, hasta Ifmites insospe- 
chados. Todo aquelque sea "colec- 
cionista de algo" o un "aficionado 
a lo que sea", sabe muy bien "de 
que"estoy hablando. ^Hayalguien 
que no tenga ningun hobby o afi- 
cion sobre algo? Ya, ya veo que na- 
diealza la mano. Loque corrobora 
lo anteriormente dicho; mamas "fi- 
latelicas", "cinefilas", "meloma- 
nas","gastronomicas"...y tambien 
las "informaticas". Estas ultimas, 
-que son lasqueafectanal99%de 
los lectores de esta revisa-, son las 
que nos interesan. Y de la "enorme" 
cantidad de existentes, me voy a 
quedar con algunas que, ademas de 
frecuente -segun he podido averi- 
guar en mis indagaciones con un 
buen numero de personal de la mo- 
vida-, son muestra clave de que 
dentro de nuestras cabecitas locas, 
hay un enorme spaghetti incapaz 
de ser "desliado" incluso por el chef 
masatrevido. 



^ Que serf a de la Humanidad 
si no existiesen los ratos de 
odo? No podrfamos sobrevi- 
vir, androides induidos. Cada 
uno escoge su opdon favorita 
o ideal para pasarselo lo mas 
"galdctico "y mejor posible. 
Unos se van a esquiar, otros 
hacen crudgramasy otros 
-los informdticosy locos por 
los videojuegos- gastan su 
tiempo frente a una pantalla 
llena de colorines que se mue- 
ven. i Una locura? Sf r cada 
"hobby" genera la suya pro- 
pia. Pern, las "manias" que 
sufren los usuarios de orde- 
nadoresyconsolas, son las 
"peores". Y si no, leedelsi- 
guiente informe-estudio real, 
que Nexus 7 ha elaborado hoy 
para vosotros. ;Alucinad 
sehorasysehores! 



PESADILLAS 
CON EL TETRIS 



Un innumerable numero de juga- 
dores y aficionados a este malVado 
rompecabezas ruso, confiesa haber 
sonado en mas de una ocasion -y en mas de den-, con los cubos y piezas 
de este videojuego. Algunos comentan que, despues dejugar varias par- 
tiditas, entra una especie de pasion desenfrenada que en muchos casos 
"te hace pegarte a la pantalla del ordenador durante varias horas segui- 
das". Peor lo tienen los jugones de la maquina "arcade", que en vez de 
tomarse unas coca-colas elfin de semana, prefieren gastarse hasta la 
ultima moneda, incrustando piezas y mas piezas de colores y observar 
el baile de San Vito que parece tener el pequeho ruso que sale -entre fa- 
se y fase- de entre las cortinas rojas. <;Sera «Tetris» una especie de 
lavado de coco subliminalinventado por la nueva KGB? 



EL DISFRAZ ANTES DEL VUELO 

Muchos son tambien los forofos de los programas de simulacion 
de vuelo -F-15, F-16 y mil nombres mas-, los que antes del 
despegue, se preparan con toda una indumentaria digna de 
un autentico piloto de combate: traje de camuflaje -tal vez 
el del hermano mayor cuando hizo la "mili"— , casco -de la 
moto-, gafas oscuras y alguna que otra lata de cerveza -por si 
el aterrizajese tarda- Despues, secolocan frente al monitor 
y... jMayday, mayday! jMehan dadoy voy a tener que aterri- 
zaren la butaca del salon! jQuecosas hace la sugestion! 

LA "MANIA DEL ESCRUPULOSO-SUPER- 
LIMPIO" 

Aunque no lo creais, son abundantes los "usuarios" obse- 
sionados con la limpieza pulcra de su equipo information 
Frotan con Ifquido limpiador-casi a diario- el monitor, el 
teclado, la consola, los cartuchos, el raton... y hasta el ga- 
to. Odian a mperte las huellas de dedos sucios y hacen que 
los amigos se laven con agua yjabon, antes de que pongan 
sus manos encima delcacharro. 0 sea: La prueba del algo- 
don..., ;que el algodon no engana! Si fuera por ellos, me- 
terfan en la lavadora ; hasta los diskettes! 

Bueno, como el espacio se termina, y aun quedan muchas 
"manias" mas -seguro que vosotros teneis alguna que re- 
cordar-, dejamos la 2 parte para el proximo mes. ^Vale? 



(Continuara) 



TRIVI A-BIT: 



Rafael Rued a 



1. - Nombre del artista suizo, diseriador de "Alien", cuyos terro- 
rfficos dibujos crean el siniestro ambiente de «Dark Seed». 

2. - Casa el software con sus creadores: 1) Mot, 2) Los Inhumanos, 
3) Mad Mix, 4) Phantis, 5) Cozumel, 6) Senda Salvaje/ a) Zigurat, 
b) Topo Soft, c) Opera Soft, d) AD, e) Delta Software, f) Dinamic. 

3. -,;Quefamosoactor-falleddo recientemente-interpreta el pa- 
pel de "Mr. Bison", en el film de «Street Fighter»? 

4. - <;Que animalito aparece en las fases de carga e intermedios 
del programa, de la nueva Neo-Geo CD? 

Soluciones delTRIVIA-BIT (numero 7): 

1.- Cassandra Peterson. 2.- RickWakeman. 3.- Peter Gabriel, David 
Bowie, Mike Oldfield, Prince, Brian Eno. 4.- La bayeta "Ballerina". 
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ND TENER Nl UN 5 □ LD HUESD HDNESTD EN SU 
CUERPD, HABIA PLANEADD NUEVAMENTE UN EOL- 
PE PERFECTO. CDN LA INESTIMABLE CDLABDRACIDN 
DE UNA VACA, A LA GJ U E HABIA HECHD PASAR PDR 
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a la amistad 




e nada sirvieron las suplicas de 
Jack, y mucho menos que su or- 
1 gullo hubiera sido doblemente he- 
rido al ser atrapado por una mu- 
jer. Ysanne le obligo a subir a la 
! nave Ralentless, lo encerro en 
una celda y puso rumbo al plane- 
ta Alkaseltzer donde Jack queda- 
ria definitivamente entre rejas. 
Jack pulso tres veces el inte- 
rrupted de la luz y la bombilla de la celda se 
apago. Jack llamo al androide de manteni- 
miento para que cambiara la bombilla es- 
tropeada y aprovecho para escapar. 
Recogio una bolita de comida del suelo, se 
la metio en la boca para convertirla en una 
bolita masticada, recogio un embudo y ca- 
mino hacia la izquierda hasta la sala del 
reactor de la nave. Alii recogio un extintor, 
lo utilizo sobre el escudo termostatico del 



reactor para provocar un fallo del sistema 
y luego informo al androide de la averia. 
Ysanne abandono su puesto de piloto para 
atender la averia y Jack aprovecho la oca- 
sion para dar un rodeo y llegar hasta la ca- 
bina. Recogio una tarjeta de acceso y un 
muneco de peluche, abandonando la sala 
antes de que Ysanne regresara. 

Al volver a la sala del reactor se fijo en que 
Ysanne habia dejado abierto el panel del 
reactor, asi que extrajo de el la supervelo- 
cidad de la nave y se dirigio con ella a las 
compuertas de salida. Alii recogio un col- 
gador, lo convirtio en un alambre torcido, 
abrio la esclusa de aire haciendo pasar la 
tarjeta de acceso sobre el panel de man- 
dos y arrojo la supervelocidad al espacio. 
Ysanne irrumpio en la sala hecha una fu- 
ria, no solo por comprobar que Jack habia 
escapado de su celda, sino porque habia 








recibido un mensaje diciendo que debian 
esquivar un sector al que estaban a punto 
de llegar y ahora que no tenian la superve- 
locidad no podian realizar un salto hiperes- 
pacial. Y ni siquiera tenian suficiente com- 
bustible para llenar los motores de 
impulsion, asi que tenian que dirigirse al 
planeta mas proximo para repostar. 

LA COLON I A MINERA 

U na vez en la superficie del planeta, 
Ysanne explico que a pocos metros 
habia una colonia minera de gas ti- 
tanio, asi que Jack regreso a la sala del 
reactor, extrajo el bote de combustible y 
volvio a bajar. Alii abrio el panel del quita- 
nieves, cogib un destornillador del estante 
de herramientas y cogio una lata de com- 
bustible vacia colocada junto a la maquina. 
Entro en el edificio de la colonia, encontro 
una tuberia de aire y regreso junto al qui- 
tanieves. Reparo el agujero de la lata con 
la bolita masticada, introdujo el embudo en 





la lata, 
coloco la 
tuberia en 
el deposito 
del quitanieves 
y lleno la lata. 





Regreso a la colonia y se 



dirigio a la habitacibn del 



ordenador. Alii encontro 




una Have, abrio la cabeza del 
misil con el destornillador, lo desactivo.y 
extrajo su cabeza nuclear. Luego, atraveso 
la puerta de la derecha, bajo por el ascen- 
sor hasta la mina y camino hacia la dere- 
cha. Alii coloco la cabeza nuclear en el des- * 
prendimiento de rocas y la hizo’ explotar 
para dejar el camino libre. 

Jack habia llegado hasta la maquina perfo-. 
radora utilizada para extraer el titanio de 
la mina. La puso en marcha colocando el 
contenido de la lata en el tanque de rea- 
bastecimiento e introduciendo la Have en 



la cerradura, lleno el bote de combustible 
colocandolo en el conducto de la maquina. 






cb el bote 
de combusti- 
ble en su lugar y 
busco a Ysanne para 
decirle que ya habia cumplido su mision. 
La mujer policia explico que habia encon- 
trado varios mineros muertos en la colonia 
y que sin duda la masacre era obra de al- 
guna fuerza invasora alienigena. Para lo- 
calizar su procedencia debian encontrar 
dos transmisores de comunicaciones y con 
ellos triangular la posicibn de los mismos. 

EL CAMPO DE BAT ALLA 

E l Ralentless aterrizo en el planeta 
donde estaba combatiendo el estado 
mayor de las fuerzas de la Federa- 
cibn, y alii Ysanne se llevo una sorpresa 






cuando los militares decidieron confiscar 
la nave y llevarse su giroscopio de navega- 
cion para impedirles escapar. 

Mlentras Ysanne intentaba en vano que le 
devolvieran la nave, Jack cogio una de las 
cuerdas que sujetaban la tienda que cubria 
las letrinas. Luego, volvio junto a la nave, 
encontro una Nave inglesa frente a las es- 
caleras y puso en marcha la moto hacien- 
do un puente con el alambre torcido. 

La moto se detuvo junto a una especie de 
piramide. Jack aflojo la rejilla de la piramide 
con la Have inglesa, ato la cuerda entre la 
rejilla y la moto y puso en marcha la moto 
para que arrancara la rejilla. En la sala ac- 
cesible estaba el giroscopio de la nave. 

Se dirigia a la parte trasera de la piramide 
para explicar a Ysanne que tenia el giros- 
copio, cuando descubrio que la policia es- 
taba robando un tanque y se dirigia al cam- 
po de batalla para salvar a unos soldados 
que el comandante habia enviado a una mi- 
sion suicida. Subio al tanque, hablo con 
Ysanne y manipulo el cuadro de control del 
tanque para activar el sistema de disparo 
del canon. Ysanne destruyo un tanque ene- 
migo, recibio el agradecimiento de un gru- 
po de soldados y encontro una baliza que le 
proporciono una de las coordenadas del 




planeta invasor. Jack regreso a la nave, 
coloco el giroscopio en su sitio e Ysanne 
le explico que iban a buscar la segunda ba- 
liza alienigena. 

CHICASj BEBIDA Y JUEGQ 

Y sanne bajo al planeta en busca de la 
baliza dejando ordenes expresas de 
que Jack le esperara a bordo de la 
nave, pero el avispado ladron consiguio que 
Booba, el ordenador del Ralentless, le 
abriera la compuerta de salida cuando le 
advirtio que Ysanne podia estar en peligro. 
Una vez abajo, la azafata de bienvenida no 
permitio que Jack entrara en el complejo 
alegando que su nombre no figuraba entre 
los invitados registrados, pero Jack se fijo 
en un hombre con una camisa de colores 
que esperaba a unos colegas de su em- 
presa y entro diciendo que iba con el. 

Se dirigio al casino y cometio la impruden- 
cia de perder la nave en una partida de 
cartas, pero cuando reconocio que la nave 
no era suya, uno de los gorilas que vigila- 
ban la sala se lo llevo a la cocina para que 
pagara sus deudas ayudando al cocinero. 
Jack se puso un gorro de cocinero, prepa- 
ro un guiso con el contenido de dos jarras 
y unas especias, y se lo dio al cocinero pa- 
ra que lo probara. El cocinero parecio que- 
dar satisfecho y le permitio irse, momento 
en el que el gorila de la puerta le dijo que el 
jefe del centro queria verle. 

Jack subio al ultimo piso, hablo con la re- 
cepcionista y entro en el despacho del jefe, 
el cual resulto ser un viejo amigo llamado 
Tennent. Durante la conversacion, Jack 
descubrio que Tennent se habia casado 




con una chica llamada Ruthie que, tiempo 
atras, habia sido novia suya, asi que Jack 
hablo con ella y le pidio ayuda. En recuerdo 
de los viejos tiempos, Ruthie utilizo todas 
sus dotes de persuasion y consiguio que 
Tennent prometiera que devolveria la na- 
ve si Jack ganaba 40 fichas en el casino. 
Nuestro amigo se acerco al casino, robo 
varias fichas del bolsillo de uno de los juga- 
dores y aposto en la mesa de la izquierda, 
doblando varias veces la apuesta hasta 
conseguir las 40 fichas necesarias. Jack 
recurrio de nuevo al mismo jugador siem- 
pre que perdia, el cual le dio ademas algu- 
nas pistas sobre las reglas del juego. Re- 
greso al despacho de Tennent, recupero 
la nave a cambio de las fichas y volvio al 
Ralentless pocos segundos antes que 
Ysanne. La policia explico que habia en- 
contrado la segunda baliza y ya podia ave- 
riguar la position del planeta de los inva- 
sores, pero que antes tenian que 
responder a la llamada de auxilio. 

PERDIDO EIM EL 
LABERINTO 

U na vez en el planeta que habia en- 
viado la llamada, el jefe de los co- 
lonos les explico que habian sido 
invadidos por unas criaturas alienigenas 
que vivian en la oscuridad de un laberinto 
de cuevas. La Federation habia enviado 
un grupo de soldados FIMX, pero su pre- 
sencia no habia servido para nada, asi 
que alguien debia entrar en las cuevas, 
destruir la reina que producia los nuevos 
alienigenas y encontrar un huevo para 
analizar. Ysanne decidio encargarse de la 
reina, asi que Jack se acerco a la entrada 
del laberinto dispuesto a encontrar un 
huevo sin incubar. 

Jack habia encontrado a un viejo amigo, 
Narm, que ahora formaba parte del gru- 
po FIMX, que habia intentado sin exito aca- 
bar con la amenaza, pero cuando intento 
recoger las botas que Narm habia dejado 
junto a la entrada del laberinto, un perro 
salio disparado de un arbol cercano y se 
coloco frente a el. Consiguio distraerlo con 





el muheco de peluche y cogib los calceti- 
nes contenidos en las botas, cuyo pene- 
trante olor iba a ser el mas eficaz repelen- 
te de alienigenas. Exploro el laberinto de 
cuevas, marcando todas las salidas que 
iba atrav/esando para localizar las zonas 
aun no visitadas, y encontro varios huevos. 
Ysanne habia cumplido con su parte, asi 
que ya solo quedaba entregar el huevo al 
jefe de los colonos y regresar. 

EN MANOS DE LA SECTA 

Y sanne comprobo que las coordena- 
das de las dos balizas senalaban al 
planeta Corrupticon como origen de 
los invasores y puso rumbo hacia el, pero a 
mitad de camino, Booba comenzo subita- 
mente a funcionar mal e Ysanne decidio 
parar en el planeta mas cercano para es- 
perar a que reiniciara sus sistemas. 
Ysanne y Jack decidieron explorar el pla- 
neta para matar el tiempo. Encontraron 
una puerta en la montana que conducia a 
una sala con varias puertas, asi que Jack 
tomo la primera por la izquierda y llego 
hasta una sala donde un monje le obligo a 
marcharse diciendo que el lugar era una 
capilla sagrada donde solo podian entrar 
los miembros de su orden. Busco a Ysan- 
ne, le pidio que le ayudara con el monje que 
acababa de conocer y, cuando regreso a la 
capilla, descubrio que Ysanne habia cum- 
plido con creces su solicitud ya que el mon- 
je yacia inconsciente en el suelo. 

Muerto de hambre, Jack no pudo resistir 
la vision de los sabrosos alimentos coloca- 
dos sobre un altar y se lanzo a devorarlos. 
Cometio una imprudencia, ya que los ali- 
mentos eran una ofrenda ritual y varios 
monjes como el primero irrumpieron en la 
sala, exclamaron que los extranjeros ha- 
bian cometido un imperdonable sacrilegio y 
los encerraron en una celda. 

Jack consiguio escapar arrojandose al rio 
desde la ventana de la celda. Despues de 
alcanzar a nado tierra firme, camino hacia 
la derecha hasta encontrar un saco de le- 
vadura, lo introdujo en la tinaja de vino y 
consiguio que el monje que vigilaba la sala 



se manchara y se dirigiera al rio para ba- 
narse. Aprovecho la ocasion para robarle 
la sotana, se la puso y cogio la flor sagrada 
que crecia sobre las rocas. 

Regreso a la celda donde le esperaba 
Ysanne, dejando un petalo de la flor en ca- 
da sala comenzando por la habitacion de la 
tinaja, y al volver a salir de la celda descu- 
brio que los monjes habian encontrado el 
rastro de petalos y habian llegado a la con- 
clusion de que la persona que ocupaba la 
celda habia robado y profanado la flor sa- 
grada. Ysanne fue condenada a muerte e 
introducida en un extraho pilar luminoso 
mientras Jack, que nadie reconocia al se- 
guir llevando la sotana, contemplaba el sa- 
crificio sin poder hacer nada por ayudarla. 
Regreso a la nave y explico a Booba el tris- 
te destino de Ysanne. El mismo quedo im- 
presionado por la perdida, pero acepto po- 
ner rumbo a Corrupticon. 

UN DESENLACE 
INESPERADO 

P ero el Ralentless no tuvo necesidad 
de aterrizar en Corrupticon, ya que 
una nave espacial que parecia estar 
seriamente danada era el punto exacto de 
donde procede la rasgadura espacial. Des- 
pues de una maniobra de acoplamiento, 
Jack se introdujo en la nave desconocida. 
Bajo por un pasillo y llego a una sala donde 
Ysanne surgio de un pilar luminoso muy 
parecido al del planeta de los monjes. La jo 
ven explico que en esa nave se habia pro- 
ducido una anomalia dimensional que per- 
mitia a los alienigenas entrar desde su 
dimension e invadir nuestro universo, asi 




que bastaba con cerrar dicha anomalia. 
Una sala mas hacia la derecha encontro 
un personaje vestido con harapos que re- 
sulto ser el padre de Ruthie y confirmo las 
sospechas que tenian sobre la anomalia. 
Encontro un listin telefonico y utilizo una 
consola para llamar a su amigo Narm. 
Narm aparecio en la sala del extremo de- 
recho y entrego a Jack un aparato llamado 
Transatron que era el causante de los 
trastornos dimensionales, asi que Jack si- 
guio caminando hasta la ultima sala que le 
quedaba por explorar y encontro el lugar 
donde se habia creado la puerta entre las 
dos dimensiones. Encontro en el suelo el 
fragmento que le faltaba al Transatron, 
unio los dos pedazos y utilizo el objeto ya 
completo para cerrar la anomalia y acabar 
con la invasion alienigena. Por una vez una 
policia y un ladron habian unido sus fuerzas 
por una causa justa y habian iniciado algo 
que tal vez llegara a convertirse en amistad. 

EL TOQUE FEMENINO 

S eguidamente, unas pistas para lle- 
var a Ysanne a la victoria. El botiquin 
y la bolsa de comida encontrados en 
la cabina del Ralentless contienen una 








jeringuilla vacia, un tenedor y un cuchillo. En el casino, camela a uno de los jugado- 
Una vez utilizada la consola de la cabina res para que le preste fichas y juega va- 

para viajar al planeta Lixa, Booba entrega rias veces en la mesa de Blackjack hasta 

a Ysanne un cartucho de diagnostico. robar dos cartas identicas, prueba de que 

Una vez en la colonia, Ysanne pide a Jack el croupier utiliza dos o mas barajas. Con- 

que baje por el ascensor para que ella pue- sigue recuperar la nave al amen azar a Ten- 

da cortar la cuerda con el cuchillo. Des- nent con revelar que las apuestas estan 

pues de coger la piqueta y atarla a la cuer- trucadas, regresa al despacho, entra di- 

da, hay que lanzar la cuerda hacia el ciendo a la recepcionista que pertenece a 

saliente del techo para poder cruzar el pre- la empresa de limpieza y encuentra la se- 

cipicio y llegar hasta un cadaver con una gunda baliza en la azotea del edificio. 

tarjeta de identificacion. En la sala del or- En el planeta Lowe, recoge un paquete de 

denador, extrae un disquete de la unidad bengalas, coge el arma de Narm, le coloca 

de disco del ordenador secundario y lo in- el cargador de municiones, entra en el la- 

troduce en la unidad del ordenador princi- berinto de cuevas, localiza la reina alieni- 

pal, utiliza el cartucho de diagnostico en la gena y la destruye disparando primero a 

consola, extrae una tarjeta del ordenador las extremidades y luego a la cabeza. 

secundario y la introduce en el principal, Cuando Booba sufre la infeccion de un vi- 

pasa la tarjeta de identificacion por la ra- ruso, inutiliza el panel de control de la es- 

nura, utiliza la consola para transferir el li- clusa de aire con el tenedor y sale al espa- 

bro de bitacora de la colonia al disquete y cio para recuperar el control de la consola. 



extrae el mismo. Booba lee el disquete pa- Entonces introduce las coordenadas de las 





ra averiguar que la ________ 

colonia fue masa- 
crada por unos alie- 
nigenas e Ysanne 
pone rumbo al pla- 
neta Broygus. Alii 
coge un palo y el 
mastil de la bande- 

ra, aprovecha un ^ ^ j r 

descuido del co- | f ^ 

mandante para 

quitarle el monoculo, hace caer la fruta 
del arbol con el palo y llena la jeringuilla 
con el zumo de la fruta. 

En la piramide, introduce la bandera en el 
bidon de petroleo, prende con ayuda del 
monoculo e inyecta el contenido de la je- 
ringuilla en la taza de cafe del soldado 
cuando este abandona su puesto al oir la 
explosion. Se hace con el tanque, le pide a 
Jack que desactive el interruptor de segu- 
ridad, destruye el tanque enemigo y toma 
las coordenadas de la primera baliza. 

En el planeta Gelt, se hace pasar por la es- 
posa de un tal Xanvier Zeb. Tennent le da 
permiso para jugar, pero le confisca la na- 
ve, asi que Ysanne se fija en la ventana del 
despacho y consigue que el conserje del 
hotel le diga el nombre de la empresa en- 
cargada de la limpieza de las ventanas. 



_ _ ^_____ dos balizas para trian- 
gular el planeta de los 
invasores y se dirige 
^ al planeta Haven a es- 

perar que Booba ter- 
mine de reiniciarse. 
Ysanne cae en la ca- 
pilla sagrada al pisar 
q la rejilla, escapa de la 

. _j| > celda saltando por la 
ventana, se hace con 
la sotana del monje despues de introducir 
la levadura en la tinaja de vino, coge la flor 
sagrada y deja un petalo en cada habita- 
cion hasta llegar a la celda. Los monjes 
condenan a Jack e Ysanne regresa al Ra- 
lentless y pone rumbo al lugar donde se 
produjo la rasgadura espacial. 

Se introduce en la nave semidestruida uti- 
lizando la puerta de atraque, se encuentra 
con Jack, recibe el Transatron de manos 
del padre de Ruthie, coge los dos cables y 
el enchufe y conecta la combinacion de los 
tres elementos al electroiman para dejar li- 
bre la puerta que conduce a la ultima sala. 
Alii se encuentra el fragmento perdido del 
Transatron, asi que une los dos pedazos y 
cierra la anomalia dimensional. 
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Dos chicos ligan. . .y algo mas 

«MAD LOVE C AMOR LOCO)» 



«La Rebelion de los 
Hombres Rana» 

EL ULTIMO 
DE LA FILA 

E l Ultimo de la Fila suele escoger ti- 
tulos surrealistas para sus traba- 
jos discograficos, y el mas reciente 
no es una excepecion a la regia: «La Re- 
belion de los Hombres Rana». Como ya 
hiciera con motivo de su ya lejando al- 
bum anterior, el duo Catalan hace coin- 
cidir esta aparicion con una larga gira a 





lo largo y ancho de la geografia espano- 
la. Durante todo el mes de septiembre, 
la pareja estara omnipresente en los 
medios de comunicacion para desespero 
de los enemigos de la reiteracion y ale- 
gria de sus fans que contestan: a nadie 
le amarga un dulce. 

Manolo Garcia y Quimi Portet empeza- 
ron a trabajar juntos en formaciones co- 
mo Los Burros, Los Rapidos y Kul de 
Mandril, y nadie les hacia caso -salvo los 
colegas y amigos de rigor-. Cuando a 
mediados de la decada de los ochenta 
se hicieron llamar El Ultimo de la Fila las 
cosas cambiaron. Llego el exito y la pro- 
fundizacion en la formula de unir toques 
aflamencados con elementos del pop an- 
glosajon y unas letras a medio camino 
entre el realismo y el surrealismo. Han 
perdido la capacidad de sorpresa y 
emocion de «Alas plateadas», pero han 
ganado en profesionalidad. 



Amor y traicidn en la tabla redonda 

«el primer caballero» 




// |\/| iw LO 8 

W I V I co]» pre- 
tende ser algo mas que 
una pelicula sobre dos 
adolescentes enamora- 
dos. La directora, Anto- 
nia Bird, que gano el Os- 
car por «Safe», es lo 
suficientemente inteli- 
gente como para no caer 
en la mojigateria super- 
lacrimogena de un «Love 
Story», por mucho que 
se enfrente a su primera produccion en 
Hollywood. Su objetivo, lo confiese o 
no, esta mas cerca del modelo gene- 
racional de un James Dean version 
pelin rebelde, mezclado con unas go- 
tas de estetica a lo «Thelma & Loui- 
se)). Hay moralina, pero procura huir 
del habitual paternalismo del cine so- 
bre jovenes hecho por adultos. 

Los protas son dos chicos guapos 
y famosos. El es Chris O'Donnell, que acompa- 
no a Al Pacino en «Esencia de mujer». Ella es Drew Barrymore, 
con quien de un tiempo a esta parte nos encontramos hasta en la sopa sus experiencias con 
la droga, sus fotos como papa y mama la trajeron al mundo o sus recuerdos de "nina E.T." 
-no te extrahe, ultimamente ha salido en «Solo ellas: los chicos a un lado)>, «Cuatro mujeres 
y un destino)) y «Wayne s World 2)>, y hay que promocionarla-. Ambos ligan apasionada y 
perdidamente en «Mad Love (Loco Amor)» envuelvos por una banda sonora con canciones 
de Nirvana, Grant Lee Buffalo, Magnapop o Elastica. Todo marcha sobre ruedas hasta que 
el se empieza a cansar de las locuras de ella, cuando empieza a pensar que estan yendo 
demasiado lejos y caminando demasiado deprisa. 




S eguro que pondrian el grito en el cielo mu- 
chos de los que consideran lectura infantil 
las aventuras del rey Arturo y sus Caba- 
lleros de la Tabla Redonda, si supieran que, en 
tan populares textos, ademas de tan heroicos 
paladines, magos como Merlin, brujas o espa- 
das encantadas, hay tambien adulterios, intrigas, 
traiciones, deshonor, hijos naturales y sexo prohi- 
bido -la adaptacion novelesca del Nobel John 
Steinbeck es ilustrativa y recomendable-. Otra 
prueba es la pelicula de Jerry Zucker «EI Primer 
Caballero)), protagonizada por Seann Connery -el 
rey Arturo-, Richard Gere -Lanzarote- y Julia 
Ormond -Ginebra- 

En ella se nos narra una historia de este clasico 
de la leyenda caballeresca britanica; la del trian- 
gulo formado por una bella dama prometida a un 
rey; un apuesto y valiente caballero; y el justo, hospitalario y magnanimo monarca. En Camelot se 
juntan los tres y, entre aventura y aventura, se lia una madeja donde se contraponen la lealtad y el 
amor, la confianza y el engano, la pasion y los intereses de estado. 






MANIA 




El grupo de rock espanol 
mas internacional 

HEROES DEL SILENCIO 

H eroes del Silencio, el grupo 
de rock espanol mas inter- 
nacional -Mecano es otra 
cosa y sobre marcha de Julio Igle- 
sias, mas vale correr un tupido ve- 
to-, vuelve a la carga a to grande. 

Nuevo disco, «Avalancha» -se edita 
el 18 de septiembre-, grabado en 
Los Angeles con productor de cam- 
panillas, Bob Ezrin -ha trabajado 
antes con Pink Floyd y Alice Cooper, entre otros-, y una gira internacional de 
esas que quitan el hipo -Europa y Latinoamerica- 

La maquinaria de rock, guitarras potentes, voz profunda y letras abiertas 
-ambiguas y/o ampulosas- ya se ha puesto en marcha. Heroes del Silencio 
ya esta en la carretera dispuesto a demostrar a la critica espanola que, gus- 
tos al margen, es una banda de rock del mismo nivel que U2, Dire Straits, 
Pink Floyd y demas santones de la mitologia anglosajona. 



Peligro nuclear 

R ^ JA» 

U ltranacionalistas rusos y 
nostalgicos del antiguo 
Ejercito sovietico se ha 
apoderado de una base plagadita 
de misiles nucleares capaces de 
provocar un autentico estropicio. 

En Estados Unidos no se han en- 
terado de la crisis por el telefo- 
no rojo, pero las consecuencias 
son las mismas. ^Volamos hacia Moscu? jNo! Que vaya el submarino 
Alabama; su capacidad nuclear es suficiente para desatar la III Guerra 
Mundial y evitar que los ecologistas, o cualquier otro, vuelvan a hablar de 
la necesidad de proteger la naturaleza y el planeta. 

Se masca la tragedia en las profundidades marinas. En el sumergible se ha 
recibido la orden de abrir fuego. Los mandamases del claustrofobico cas- 
caron se enfrentan. ^Obediencia debida, o no? ^Ser, o no ser? Esa es la 
cuestion. El veterano primer comandante Frank Ramsey -Gene Hackman- 
quiere hacer de tripas corazon y contribuir a la historia de la humanidad 
con su radon de fuegos artificiales; el segundo comandante Ron Hunter 
-Denzel Washington- cree que la orden es ilegal y, por to tanto, que hay que 
desobedecerla. Todo esto ha sido dirigido por Tony Scott, un irregular 

realizador cine- 
matografico 
con una filmo- 
grafia que in- 
cluye titulos 
como «EI An- 
sia», «Superde- 
tective en Holly- 
wood», «Top 
Gun», «True 
Romance », 
«Dias de True- 
no» o «EI Ulti- 
mo Boy Scout». 






Siguenos 



3 nnrH fifa' 96- Increibles versiones para cl 
mejor simulador de futbol de la historia. 

tech 
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Ridge Racer 

PlayStatiowhace 
rugir sus motores 

Descubre el apasionante mundo 
de la nueva consola de Sony 



n 



si puedes 




FIFA 96: 
El regreso de un mito 

^Te gustaria conocer todos los 
detalles de las nuevas versiones 
para Saturn y PlayStation de esta 
joya de la simulacion? 



PlayStation: 

Sony tambien quiere jugar 

Conoce en nuestro amplio repor- 
taje de 12 paginas todo lo relacio- 
nado con la nueva consola de 
Sony, sus juegos y sus perifericos. 





Psygnosis: 

en busca de la perfeccion 

Acompananos en nuestro Tecorrido 
por el amplio catalogo de noveda- 
des que Psygnosis esta desarrollan- 
do para la maquina de Sony. 



Virtua Fighter Remix: 
La sorpresa del aho 



Sega tenia guardado un as en la 
manga: esta nueva e impactante 
version de Virtua Fighter va a re- 
volucionat la idea de Satum. 
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La revista de la nueva 
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WARE 



Para que vuestras dudas sean resuel- 
tas, sdlo tendis que enviarnos una car- 
ta en la que aparezcan los siguientes 
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI- 
LIO. LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE- 
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. 
Por favor, no olvideis realizar vuestras 
preguntas siguiendo este esquema. 
Nos permitira agilizar las respuestas y 
ser6n publicadas rapidamente. 

Nuestra direccion es: 

HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANIA 
REFERENCIA: S.O.S. WARE 
C/ De los Ciruelos 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid 

Es IMPORTANTE que no olvideis incluir 
en el sobre en un lugar visible la refe- 
renda MICROMANIA -S.O.S. WARE. 



ALONE 

IN THE DARK 2 

^Cbmo funciona el cargador? 

M. Andreu. Barcelona. 

En primer lugar, ejecuta el carga- 
dor tecleando su nombre desde el 
inductor del DOS. A continuacidn, 
carga el juego como lo haces siem- 
pre y el cargador, que aun perma- 
nece en la memoria, hard que ca- 
da \ tez que el protagonists sea 
atacado, sus marcadores de ener- 
gia y armamento se pongan a 99. 

DAV OF 

THE TENTACLE 

cPara que sirven el tenedor, el vd- 
mito simulado, el libro de texto, el 
martillo para diestros, los fideos, 
el tipex, el mechero, el raton chi- 
llon, el jersey y el abrelatas? 

Jose Antonio Fajardo. 

Laverne debe usar el abrelatas pa- 
ra abrir la cdpsula del tiempo, co- 
locar los fideos mojados en la ca - 
beza de la momia, darles la forma 
de una peluca con ayuda del tene- 
dor, usar el liquido corrector sobre 
la cerca para que el gato se man- 
che, atraerlo con el ratdn y usar 
el vdmito simulado para hacer 
creer a los jueces del concurso 
que uno de los competidores esta 
enfermo. El libro sirve para con- 
seguir que el caballo se duerma, 
el encendedor para darle fuego al 



Bueno queridos amigos de S.O.S. Ware, el verano toca a 

SU FIN Y TODDS LOS DE LA REDACCION ESPERAMOS QUE LO HA- 
Y Al S DISFRUTADO “UNOS EN LA PLAYA Y OTROS DELANTE DE SU 
ORDENADOR DURANTE HORAS Y HORAS-. NOSOTROS NO NOS HE* 
MOS IDO DE VACACIONES — MENTIMOS, NOS HEMOS IDO, PERO CON 
EL ORDENADOR PARA SEGUIR TRABAJANDO- PARA PODEROS AYU- 
DAR EN TODD LO REFERENTE A VUESTRAS DUDAS, QUE SEGURO 
QUE AHORA, DESPUES DE ESTE PEQUENO DESCANSO, TEN El S LAS 
MENTES FRESCAS Y NO TEN El S TANTAS “ALGUNOS, CLARO". NO 
OBSTANTE, AQUI TENEIS, COMO MES A MES, UNA PEQUENA AYUDA. 



cigarro explosivo de George Was- 
hington, el martillo debe ser inter- 
cambiado con el martillo para zur- 
dos del laboratorio y el jersey debe 
ser introducido en la secadora. 

HEIMDALL 2 

En la sala de la diosa de la muerte 
de Tal Keryn no aparecen nues- 
tros dobles. ^Que he de hacer? 

Feliciano Garcia. Madrid. 

Debes mostrar tu fe en la diosa 
haciendo que Heimdall y Ursha 
mueran por el contacto de las es - 
tatuas, momento en el que apa- 
recera una luz circular que te con- 
ducira a la habitacidn de la diosa. 

INDIANA JONES 
V LA ULTIMA 
CRUZADA 

Los nazis me capturan y me atan 
junto a Henry. ^Como puedo con- 
seguir escapar? 

Jorge Sanz. Zaragoza. 

Debes mover las sillas a empujo- 
nes hasta situarte junto a una 
de las armaduras y dar una pa- 
tada al hacha para que corte las 
cuerdas. 

MONKEY ISLAND 2 

Al salir de la carcel, ^donde estan 
mis objetos? 

Carolina Garcia Sanchez. 

Granada. 

En el sobre que hay en la carcel. 

^Como puedo alquilar el disfraz 
para la fiesta de la gobernadora? 

Jordi Ayora Aleixandre. 

Puebla Larga. 

Entrega la invitacion que ganas 
jugando a la ruleta. 

^Como se sale de la carcel? 

Fernando Navarro Anguita. 

Granada. 



Debajo del colchon hay un palo, 
con este coge un hueso, daselo 
a I perro y coge la Have para po- 
der escapar. 

LOS ARCHIVOS 
SECRETOS DE 
SHERLOCK 
HOLMES 

c,Como puedo conseguir que 
Blackwood me diga a quien ven- 
dio las joyas de Miss Carroway? 
cQue hay que hacer en la farma- 
cia? ^Como distraigo a Belle en 
la perfumerla? ^Que tengo que 
hacer para que la adivina me 
ayude? 

Gonzaga Castellanos. Bilbao. 

Cuando Blackwood se encuen - 
tre detenido en Bow Street y 
Holmes consiga que el sargen- 
to Duncan le entregue un pase, 
Blackwood confesara su crimen 
y explicara que vendid el colgan- 
te de Sarah Carroway a un hom- 
bre llamado Jaimeson. En la 
tienda de productos quimicos de 
Hattington Street solamente 
podras conocer a un chico lla- 
mado Richard que estaba se - 
cretamente enamorado de Sa- 
rah. Belle tendra que ir a la 
trastienda si le pides un frasco 
de ”La Cote D’Azur”, aprovecha 
su ausencia para hablar con la 
sirvienta. Madame Rosa no pue- 
de hacer nada por ayudarte, so- 
la mente a I final de la a ventura 
descubrirds que su habitacidn 
esta vacia y podras encontrar 
una escritura de alquiler dentro 
de una caja fuerte. 

PRINCE 
OF PERSIA 2 

^Como se da vida a la estatua del 
caballo? 

Pedro J. Ortega. Madrid. 

Deberas montarte encima de el. 
Para conseguirlo, deberas acce- 
der a el por el nivel superior, en el 



que faltan bastantes losas, y en 
el ultimo salto, apurar al maximo. 

SIMON THE 
SORCERER 

^Que puedo hacer en la habitacidn 
del druida para convertirlo en rana? 
Mario Montero. Malaga. 

Ponle el cubo metalico en la ca- 
beza y usa la barra ardiendo que 
hay en la misma pantalla con el 
cubo. Con esto podras ver una 
divertida metamorfosis. 

^Como puedo despertar al gigante 
para que me ayude a cruzar el 
precipicio? 

Eva Gonzalez Barzals. Gijon. 

Debes tocar el trombon que te 
da el mu si co. 

c,Cdmo puedo hacerme amigo del 
herrero del pueblo? 

David Andujar. Barcelona. 

No puedes, en todo el juego, no 
puedes hablar con el. 

VARIOS 

No puedo utilizar juegos como 
«Tie Fighter)) o ((Michael Jordan - 
in Flight)) porque aparece un 
mensaje diciendo que no hay me- 
moria EMS. Tampoco puedo ins- 
talar ((Monkey Island l» porque un 
mensaje dice que necesito como 
minimo 2880 kb. 

Raul Cortes. Barcelona. 

El primer problema se debe a fal - 
ta de memoria libre ya que sola- 
mente si tu ordenador tiene ins- 
tala d os 4 Mb de RAM podras 
ejecutar los juegos que indicas. 
El segundo, sin embargo, indica 
que no tienes suficiente espacio 
libre en el disco duro, asi que 
tendras que borrar otros pro- 
gramas para hacer espacio o 
comprar un disco duro de mayor 
capacidad. 
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:NTA FOR CORR 



TOOOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 




EN MRIL TENDRRS TU 0R0ENRD0R R UN PRECIO 



SUPER COMPETITIVU 



liUl Ni lhl 



*=, 

f 7.970 pios 

HOLADORA yjr. Pt 0$ . 

3DURO .0.0.Q.. 

JETERA EPPZfy 

fmo fw 

..dec 

Plas. 

MembHtna Z.fttP Ptos 

..•VM ,^P M , 

Hin)tone 7~Z 

OTAL (IVA Induide) 779.^0 p|os 



TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR 
AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE 
A TU DOMICILIO 

• PLAZO ENTREGA 2-3 DIA5 LABORA81ES 
' SOLO PEDiDOS SUPERIORES A 3000 PTS 

• PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS 

• SOLO PENINSULA 



INVIO POR CORREO 300 PTAS 




!Haz rupedidopor relefono! 

o utiliza el cupon de pedido 

LUNES A VIERNES DE 1 0,30 A 20 H 
SABADOS DE 1 0,30 A 14 h 

miBisiiDiBiiDiimiiDiiii 

FAX: (91) 380 34 49 • TEL: (91 ) 380 28 92 




inLj M • MOO INTEL 0X2-46 17 990 

Vontlu/r, - m • MICRO INTEL 484 DXi-75.. 19.990 

m MICRO INTEL DXi-100 29 990 

MOO INTEL PENTIUM WO. . 54 990 
MOO INTEL FENTtUM PI 00 64 990 



• COMPONENTE 

m 




COMPONENTES 



& 



COMPONENTES 



J 



• CONTOOtADORA DE 2f OD/2HOO/2S/ iP/TG 1.990 

• CONTROLADCRA VLB 2FOD/2HOO/2S/P/1G .... 2 990 

• CON7ROULDORA PCI 2F00/4HD0/ 2S/TP/IG .... £ 490 

• CONTJOLADORA VLB Debe wAioder. 

IDE-3 Aitovelocidod 7.490 

• CONTPOlADORA PCI Doble wAlodor. 



• SIMM 1Mb 30 CON1ACTOS 5 990 • TECLADO 102 TECIAS MEMBRANA 2 990 

• SIMM 8Mb 72 CONIACTOS 39 990 • TECLADO MECANCO 3.990 

• SIMM 1 6Mb 72 CONIACTOS 69.990 

SIMM 4Mb 
72 CONTACTOS 1 

(SUER PRECIO! J 




□ TARJETAS 0E VIDEO □ 



VENTILADORES 



©E-3 Ab vibc^dod 


7 490 


• VGA VLB S-3 1 Mb omplioble 2 Mb 


19990 


•VJNHA00R 


1 ice 


□ DISQUETERA 


° ■ 


• VGAPO 1 Mb ompkoble 2 Mb 


14 990 


• VENTHADOR 





•FDD 3.5 1,44Mb ...4990 . 



□ DISCOS DUROS □ 



• DISCO DURO 850 Mb 34 990 

• l C-IGA 39.990 





• VGA VLB C'RRUS LOGIC 1 Mb anffcabi* 2 Mb 



VGA PCI S3 1 Mb 
AMPLIABLE 2 Mb 



• PROVIEW 14* Color 

28 D P NO ENTRELAZADO, 

FUU. SCREEN, ENERGY SYSTEM 
BAJA RADIACON 34 990 

• PROVIEW 1 5’ Color 28 D P 

NO ENTRELAZADO PUL SCREEN 
FANTAUA PLANA, ENERGY SYSTEM 
BAJA RADtAOON 5*990 



12990 PENTIUM t 990 



♦ 



i □ 


SISTEMA OPERATIVO 


□ 1 


•MS DOS 6 2 

•MSDOS62.WlNDOWS3.il 


4 990 

....16 990 


□ 


CAJAS 


y 




SOWEMESA T? -7990 S08REWESA W1 -7950 SOBSEvZSA DELUXE -9 990 
VJNTORRE T2 -7990 M/NfTOSRE W2 -7990 MINITOttE DELUXE -9 990 
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Sound 



BLASTER 





Sound BLASTER 16 Value Edition , n| 



CD Interface 



• BMODOOI K MOCA DM FWBIBfO FCOCAOO CON 20 VOCES 
Y 2 OPEMOCTtS O CON II 003 Y 4 OFfUOCftS 

• ENTU0* 0E LNEA ESTOJO. SONOO CD ISTREO. mOOKJNO Y 

3JOOSKAUOO 
AY CJiATM Ml YE* 



S.B. AWE 32 
Value Edition 



VIDEO BLASTER MP 400 

D6SCON«£$ON AtffG FARA LA V«jAUZAOON 06 SfOJfNOAS K YCfO 
VtSUAUZA IMAGINES EN mCWm€NTO EN El PC CON UNA 
EXCTO0NAL CALC-AD DE WAGES OEAL FARA APOCAOON6S 
D6 VC60 INTERACfYO Y PARA LA SYSUALCACON D6 TITUOS 
Dt •'DEO EN a FCftMATO VOEOCD 



Sound BLASTER AWE32 



tA (AIWA Gf NERAOCN D6 TE<NO<OG<A Of SONOO “VywEFFEOS* PfJMff 
LA PtCCOCOON D£ SOOOOS £N ESTEREC CCN CAlCAD 0E ORQUES'A 1 121 

tsmMWosi 

ESU LASjfTA CfSTNADA EN FSNOPO A LOS PKttSCNALES. PfJMlTSU A 
UN SAMPLE AfiOCNAOO WSfiHfM DC LO VL<09 Of LA MULUmEIXA HOY EN 
DMMNQUYE 3 INTERFACE CD«OA VOCE ASS5T TEXT aSSST ETC 





DISCOVERY CD 16 
Value edition 



Sistema Multimedia 

con un fascinante software 



• MET* C€ AUOO £57ERfO Cc AtU CACCAD SOLRO UA57E ■ ‘i 
•INOADCORCm 

• AlWKXES ISTTCO 

• DRNBS ?APA CCS Y WNDOWS 3 ; COwPATSLE CON OS/2 2 I 

• SOFTWARE: UTUOADfS Of CRUJM 

...y ahora tambien incluyc: 



«jUPEft 



*Rec'° 



Sound 



MICROSOFT. 

WINDOWS- 

COMPATIBLE 



4X Multimedia 
Home CD 



□ □□□□□ 



IMPRESORRS 



STYLUS 





DESKJET 660 C 



INYEC CION EN C OLOR 




INYECCION NEGRO 




INYE CCPN EN COLOR 

iTTTv) 





RATON 3 BOTONES 



ESCANER DE MANO 
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TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 
OFERTAS VALIDAS HASTA AGOTAR EXISTENCES 
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trans forty: 

^ URC.ENTE 

| TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO 



. 






PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES 

• SOLO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS 

• PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS 

• SOLO PENINSULA 



CREACION DE 
NUEVOS CENTROS MAIL 

SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO 
EN PERTENECER A NUESTRA RED NACIONAL. 

PONTE EN CONTACTO CON 
NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS 

TEL: (91)380 28 92 



!Haz hi pedido 
porfelefono! 

o uhliza el cuponde pedido 

IMIBIIHI IDIHIDIIMIIQQ 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H 
SABADOS DE 10,30 A 14 h 

FAX: (91) 380 34 49* TEL: (91) 380 28 92 




□ 

□ 

□ 
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VIDEO 


□ 

□ 

□ 
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RECORD Of THE 





3x3 OJOS 
3x3 OIOS 2 

AUTA. ANGEL D£ COM8ATE 

AmesseD 

DANGAIOI 
DEVIl MAN 
DEVIL MAN2 
DOMINION TANK POLICE 
DOMINION TANK POKE 2 
DOOMED MEGALOPOLIS I 
DOOMED MEGALOPOLIS 2 
DOOMED MEGALOPOLIS 3 
DOOMED MEGALOPOLIS 4 
El VIENTO DE LA AMNESIA 
flST Of THE NORTH STAR 
GOt GO 13 ’El PfiCFESlONAl* 

JUDGE 

LA HEROICA LEYENOA 06 ARISlAN 

IA HEROICA LEYENOA DE AJUSlAN 2 

LENSMAN 

MACROSS PIUS 

MONSTER CITY 

MUNOO RUMKO -IA DtAMA RmSENA* 
MUNDO RUMIKO 'MARIS* 

MLPJDO RUMJKO *MERMA<0 POREST 
MUNDO RUMIKO "VIAJE K» El FUEGO* 
N*UA SCKOU 
OON 
TAJ LABOR 

proyectoako 

RECORD Of THE 10005 WAR 
ROUJINZ 

ROYAL space force 
SGVEDA 



TOKJO BABYLON l 
TOKO BABYLON 2 
ULTIMATE TEACMfR 
OROTSUKIDQR 
bSOTSUWOO^ 2 
VENUS WAR S 
WICKED CPY 



ROBOT CARNIVAL 



sse : " 

CABALLEROS Oft 2O0IACO 
CUPV4 M (LA CONSPiR DE fvMA, 

D*Z> LA lEYEPAA Oft D«AOOP4 XEROX 

0622 LA KUA OUtMtNTE 

OBZ3A.EMTUUMI5DCA 

DC24 GARLOC JUKROS PMOTAL 

CUES El AAAI FUHTl Of l ML/-CO 

DtZA LA SUPER IATAUA 

D6Z7 ft UjrtRGWIRWO SONGOKU 

DAZJ i OS mLO»ES ftfMtlS 

D62V Gueemeos oe iumza sjwtaoa 

OMAOUBf ORATJGt ROAD 
MAOtOS n (TPISCOOS I r 23 
MACROS i (EKSC0O5 3 Y 4| 

MACROSS I If HSOOICS 3 Y 61 



I 995 THE COCKPIT 
1 995 

1 99J 

2 995 
i 995 
2995 



CM MY GOOOESS 
OM MY GOOOESS |3Y4| 

PORCO ROSSO 
RAN.MA 1/2 

RANMA I n. *COMO AGUA PARA 
RECORO Of TK LOOOSS WAR 
RECORO Of TVC LOOOSS WAR 2 



“■SIRONG— 



kmjngpont 
mainoead 

ft LEY DC LA MUERTE 

CO02ALA CONTRA KING GHDORAH 

GOOZIUA CONTRA MOTHRA 

GUNMEAD 

HONG KONG WAR 

L£«1CHAUN LA NOCHE DEL DUENOt 

MORTAIZOMSlf 

KKROMANT* (YOSt) 

KXROMAf-TK 7 fVDSf) 

ROBOCOP4 
•OBOCOP 5 
ROBOCOP6 
scNwe 
TftSUO 
TETSU02 
srWNTCOP 



2 995 
2 995 
2 995 
2 995 
2 995 
2 995 
2 995 
2 995 
2995 
2995 
2 995 
2995 
2 995 
2 995 
2 995 
2 995 
2 995 



29«5 
2 995 
2995 
2995 

1 995 

2 995 

1 993 

2 995 
2 495 



AR10N 
CITY HUNTER 
DflGtAl 0EV1 STORY 
DOUBLE DRAGON 
GKXXO 

GREEN LEGEND RAN I 
GREEN LEGEND RAN 2 






1995 

2495 

2495 

2495 



NOCHE CENTNEUS 
MAGNETO REUNION 
CORAZONE5C 





r CONSOLA PAL CONSOLA PAL VIRTUA FIGHTERS 

v^9.909 y?9.90Q 

CLOCKWORK KNIGHT DAT10NA USA VICTORY GOAL VIRTUA FIGHTER 



Version espanola 
jYa disponible! 




YMANTENIMIENTO 
DISCO 

UMPIADOR 3 1/2 815 

• CD UMPIADOR 1675 

• KIT UMPIEZA CD 815 
•UMPIADOR 

Dc SUPERFICIES 815 



FLIP CHSK CD S 12 
FLIP DISK CD'S 24 
FLIP CD ROM 12 



FLIP CD ROM 24 



□ □□□□□□ 



□ □□□□□□ 




Contienen: 





Hfl 



Emos 5 ^§ 



• MAS OE 600 Mb. 

• »l HOGLA.VAS SfPtTCXH' 

EE5PKT0 AL I Y II 

• EH 6 EX0MAS, EHTSE RIOS CA5THUH0 
Y CATALAN 

• ORXatAL Y MCS. FHOG1AMA 8AJO 
WINOOWS PARA KSCOWtlM* AKCHMOS 







□ UTILIDADES • APLICACIONES □ 



□ UTILIDADES • APLICACIONES □ 




□ IDIOMAS □ □ IDIOMAS 
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• cwso comheio sasaoo eh 

0 STU ACIOSS DE IA VIDA DU2JL 

1 • 30 IKOOSS EN COCO CO-SOM 

H . | • VOCES OE 4 NOSTEAMEMCAHOS 



• DERCIOOS GRAMATICALES 
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• SI5TEMA OPERAnVO 32 8TT MULT1TAREA REAL 

• EJECUIA APUCAOONES DE DOS Y WINDOWS 

• AMPUO SOPORTE MULTIMEDIA 

• LENGUAJE REXX 

• PROGRAMAS DE GESTI0N PROFESIONAL INCLU1D0S: 

PROCESADCK DE TEXTOS COMUNICACIONES 
HOJA DE CALCUL0 ENV10/RECEPCI0N DC FAX 
BASE DC DATOS CONEXION COMPUSERVE 

INFORMES/ AGENDA CONEXION INTERNET 





Precio Final 

19.900 Pts. 

(IVA Incluldo) 



/VWndaws 95 



Ya llega.rr 

Lanzamiento en Espana: 6 de Septiembre 

Haz ahora 
tu reserva 



PUEDES HACER TU RESERVA EN TODOS LOS CENTROS MAIL 
Y EN PEDIDOS TELEFONICOS, POR MODEM O POR CORREO. 
(PAGO CONTRARREMBOLOSO DE 1.000 PTAS) 



del Microsoft Windows 95 



consigue... 























Centros Mail en Espaha 



CREACION DE 
NUEVOS CENTROS MAIL 

SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO 
EN PERTENECER A NUESTRA RED NACIONAL, 
PONTE EN CONTACTO CON 
NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS 

TEL: (91) 380 28 92 



LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H 
SABADOS DE 10,30 A 14 h 

FAX: (91 ) 380 34 49 TEL: (91 ) 380 28 92 
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En novedades PC-CD 
hail mas FITulos 



CORRIDOR 7 CRUISE FOR A CORPSE 



REBEL ASSAULT 



F 19 STEALTH FIGHTER FALCON 3.0 



FIELDS OF GLORY 



GREAT NAVAL RATTLES 2 GUNSHiP 2000 
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OBRAS DE CONSULTA CD 
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OBRAS DE CONSULTA CD 


□ V 



□ PACK DE JUEGOS CD □ PACK DE JUEGOS CD □ 




WTRESIONANTIENOaOPEWA 
AUOtO VISUAL DE (A HESTOftiA DE 
ESPANA 




ANAYA INTERACTIVA 



DKCIONAWO FNCiaOPEDICO 

• 125.000 ENTRADAS 

’ PERSONATES ItUSTRES. 
ACOPITKlMJfNTOS 
HOTOMCOS. RAISES. ETC. 

• SlSTEMA DE BUSQUEDA 
RISTAJIttMtA 



V»S(tt EN REAUOAD VIRTUAL POR 
LAS SALAS 0€ VELAZQUEZ 



CON LA C A 1 1 0 A 0 



JW.CUERPOHUMANO 
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2 CD ROM CON 

ICSWUADORES 

KVWlO 

KM04. 

(SCENARIOS. 

MtSIONES. 

nucos. 



RACK GOLDEN 10 COMPILATION 



• RAILROAD TYCON 

• SILENT SERVICE « 

• RED STORM 

• GUN SHIP 
•MIG 29 

• I0CKOEF 2 

• FIRST SAMURAI 

• THE PERFECT GCNER, 
•CHESS PLAYER 31 

• MEGALOMANIA 







MEGAPACK 11 



COMO H/JCCHAN LAS COSAS 



Af« 6 iyHPC«Lin]^EDm 



COOP1NIOCES 
tJOGRAflAYOMA 
amOSDE IMAGINES 
CU» SO DE KiSTORLA 
DC LA PM1URA 
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• LOON MACK 
■SL»tt TOONS 3 
.VWIVW GALAXY 

> WOtlD OF MC80N 

• FOKtMOS 

► MYONDTHEWUIOISIASS 

■ COOL SCREEN BACKGROUNDS 
•FIV/iSKOMIDY CLASSICS 

■ SOUND UMARYFRO 

» THE IEST Of PHOIO FRO 



m, 
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WORLD 



ARGOS VERGARA ZOOLOGI A 



MASK 200 MEMOS KSCEtL 'JfU. FOR.VA Dr.TTYC* CE HW* 1AAUAS UN VAl AftSOvL\T£ WA DtSa&M 

TUEKyO Al TIUSCCPO IAWCO T VENTURAS NlMGANOO * EOROO DE OOnDE U VtX&rtA CALM UNA Df Aft 

>08 LA BOVBUA 0 Et USER UN PUMODE GUERRA D&SCtOWI NATES. COMO SON Y MU QuE SSVtN 



• JURASCX PAR* 

• COMPUSERVE Stttlt* CD 

• lOOY'AORK S VOYACER 

• smnauii 

• RETURN 10 RWGWOtlD 
•SHADOMUNDS 

• SPECTRE VR 

• T« PSYCHOT50N 

• JUIUNO 
•CYBERPUSM 
•MICROCOSM 



5 FT FttCK 10 CD-ROM 



Special Edition 



EL SISTEMA SOLAR CUERPO HUM. ftINOML) GEOGR. FISiCA ESWU El MUNOO DE LOS MORALES GEOtOGU 




• EEYONO PLANET EARTH 

• MICROSOFT MULTIMEDIA MOZART 
•HEUCAB 

• PHOTO MORPH A CONVERSION ARTIST 

• 1994 SPORTS ILLUSTRATED 
•WHO SHOT JHONNY ROCK? 

• PRINT MASTER GOLD 

• CORRIDOR 7 

• NATIONAL PARK OF AMERICA 

• SING A LONG KID V.2 




• D9I0SAUI SAFARI 

• ULTIMA: THE SWAGE IMPM 

• f REAKPY HJWCY FU2ZSAUS 

• IMAGMADON 

• AUCE OTTKA IOOTBAU 

• TEST DRIVE ■ 

• f M TOMCAT 
•VSTUAIMURSER7 



• JfTRGWIER l • SPECTii UR • LA A6A9U OEl GBMEN • USKfT 

•OUANIUMGAn • WARLOCK • GOOOY / • MOT • FU1AOL 

• SPEAR OF OCSTfVY • ULTIMA I • LIVINGSTONE SUPONGO* LA COLMINA 



H.i.LMlll.M.liWTlwtowil 



5 FT PACK 10 CD-ROM 



volumtn 2 






7 COLORS 995 

9 LIVES 995 

ARACHNOPHOBLA 995 

ATOMJNO 975 

6106 995 

BUMPY’S ARCADE FANTASY 995 

BUNNY BRICKS 995 

CRAZY CARS HI 995 

CYMRCON 13 975 

OARKMAN 975 

DOC TRACY ADVENTURES 995 

DONALD Y El Al/ASETOMAGlCO 995 
EXYASY 995 

FUP-IY & MAGNOSE 975 

GOOFY Y H TREN EXP9ESO 995 

AJOGE DREED 975 

MUOS 975 

PUTTY 995 

SUPER CAULDRON 995 

Y1NYSKWEEKS 995 

VAXINE 975 

W1D WHEELS 995 

WWF WRESr EMANA 995 



PC 3 • 4950 PC 3 • 2750 



•DOOM 

• KING QUEST V 

• STEUAR 7 

• WORLD ATLAS 

• BEST Of MEDIA CUP 

• WORLD FACT BOOK 

• CD-ROM Of CD-ROMS 

• TIME MAN Of THE YEAR 

• PLANIMATION FESTIVAL 
•SING ALONG CLASSJC 







• A TASTE Of EROTICA • INSATIABLE^ 

•MER BASES ‘LEGEND i 
» ootAL Dancing • legend Of PCfri 2 
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LOVE PYRAM© 4 900 I SEXY ZAPPING 5900 

UP & DOWN LOWE 4 600 I SEX MOTEL $900 



101 SEX POSITIONS FT ’ 
A TASTE 0» EROTICA 
All EEAUT5S 

AU6EAUn£S« 

RASY'S GOT BUTT 
BAOCFSE 
BlCNOAGE 
BUSTY BASES 3 
CANDY 9WCXER 
OlESSTTYNUKS 
Club 69 

CURSE CFCTOWOMAN 

dangerous blondes 

CEE7TWOAT 
DEEP TUSH 
DOORS Of PASSION 
DOC#S Of PASSION II 
DREAM G«S 
CREAM maChnE 



TUKY 



3 990 
5 990 
3 990 
3 490 
3 490 
5990 
4.490 



GSlSONGMtf 
FRDOEN OBSESSONS 
HOUSE Of DfEAMS 
INFERNO 
KAMASUTRA 
LEGENDS Of PORNO 2990 

LUSTCOWECTON 3 990 

MADDAMSrAMRY 5990 

MASSIVE MELONS 3 990 

MIND IEA2ZER 4 990 

KEUXOOANQE6 4 990 

NEW KXXERS 2 3 490 
MGH TVWJCH 4990 

PACK -MACHINE 6 PACK’ 6 990 
PACK ’MACHNE 6 PACK 76 990 
PENETRATION 3 990 



PLEASURE ISLAND 
SENSUOUS GIRIS W 
SEX 6 Games 



3993 
3490 
3990 

SEX 3490 

SEX IN DANGEROUS PIACES2 990 
SEX THERAPY 4 990 

SEXIEST WOMEN ON CD 3490 
SEYMORE BUTTS 
5KDY DOCS IT AU 
Stiff s.wOOElS EXOTIC 
SUPERSTARS Of PORN 
SWEET CHEEKS 4 990 

TWAO/OFSNA’CHMAN 6 *90 
THESE BOYS AISEAD 3 990 
VXMHRt S KiSS 
VRG5NS2 

mutual dssctop 

WAPCRtUST 



MILE HIGH CLUB 



8 CD-ROM 

WING COMMANDER FM TOM CAT MEGAFOtmSS WWG COMM ACADEMY 




• PC KARAOKE 

• SPACE QUEST TV 
•ROCK RAP N ROLL 1 

• MOVIE SELECT 

• SHERLOCK HOLMES 

• ARTS AND LETTERS 

• MS MULTIMEDIA JUMPSTAR 

• HOME MEDICAL ADVISOR 
•FANTASIAS 2000 FONTS 
•BATTLE CHESS ENMANCED 



8 CD-ROM 

MIG 39 jnnGHTOH ALACK HBOtS Of 337TH 



4 993 



3 990 
3 990 



5.490 

5*90 



$993 
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CUP ART NOVICE 

CO FUN HOUSE 9.0 

PHOTO PRO VOLUME 3: FLOWERS 

NEWSBYTES 

SUPERTOONS 

OWCX TOONS 1 CARTOON CLASSICS 
WASHINGTON TIMES: 1994 EDITION 
PHOTO PRO VOMUME 3: PHOTOBANK 
GAUERY Of DREAMS: SURREAL IMAGERY 
FONT PRO VOLUME 1 : THE ESSENTIALS 



• THE ANIMALS 
•WORLD ATLAS 

• SPACE ENCYCLOPEDIA 

• WORLD CUR USA 94 

• WRITER OLYMPICS 
•UNKS 

• THUNDER HAWK 

• CURSE Of ENCHAMT1A 

• JAMES POND 2 
•OUTRUN 



PRINT A PAINT POWER 
IT SALT RELATIVE 
MICHAEL JACKSON 
PHIICOUINS 
MADONA 

JOHNNY CASTAWAY 
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TOMO 1 - 2995 

one n w cjux • avjccn • ukg>*t>o( • oowg • caoicc • D*tt 

H'5 • cvf • ugcwcn • oo . . >« i . or • su.vuc wwscn 

• V H ?- i^MJ • •V.Xi* • 5*-.C» Cf T< SEAT I • £S K 3»;*Cj 

:• wtcoc -coves • oisi o . -Ai-iw . ^ accf o= mc*. ;* . 

WEts . ni'CAOt* 

TOMO 2 -2995 

X SB Of H Jc-CCiJ I • cots HWCff, CVOW £0C0 • CUSS Of 
ENCHAW* • {. 'ET-E va-a . ETKNAv . GOfcNS • ouvii . .o> • CT 
IN IV; x v;SA A.’EV'.KA • „?£ Cf TEStTKSS • >: EEC'S O' WOWEY SwAVD 

• owck eiai-h • ‘hs'XXams • y*a quest / • E*\ocAf • upma « 

:i c-gc 'C:f • a* va v ,:-iv moc* • aawoks • su ! *s tx- 

E»f Cf TV* E'-COy • WA'AS fSNAV . HUMS 01 ** 0 * • UA?A$ 

• 

TOMO 3 - 2995 

OMI fO» * COWI • XM 2 ♦ fcrtU * WW vw*$ • jsnOOM • lOSl *• *i 
•••■••. 



TOMO 7 - 2995 

Oa« v MAMS DE COCA* • OUGONSftEtS • l»US 3 • liSAE 50* U»Y ( 
s*C*N»U’vav • BLNON OU » JW30 • >0*.*** 5 KDJEv 

raa ot *54 • uf o • aw oa aeoc • mams :« wgavy x*«ctva 

TOMO 8 - 2995 

W!A COMMOTES: AMGA T fC COMWUES 

kom». xOOcnet cqwavons <>• xamh doom :gua dc. jjk 

WAGON .OK CREAM w<5 ACJWO K80C» MAMAS JXXW* 

wc*fc magc caw a^or k nGWHOM op. juegc loe 

TOMO 9 - 2995 

•CANA Of.:s AW3 -•€ W5 Cf AWL- .VBNO *■€ tfTi SC C.EN’y! 

oumc* 3 '£rK?<x> ?aaa?r v ysiw&ooc imm.no; w*. 
u>*«* wnG commands n va ; as ce wki twos y de m« so; 

TOMO 10 -2995 

o*.: st-edakj emKajj OAsoeskOCc o«?a Kfa ,o*c;c 

t* »!*IM f*f4H GEnEWl ajTfcfcTON K M Cf *"E TtAO *-t ic ({ 
a>ENTJK VWttlAfT 



TOMO 4 - 2995 

04 • OC OAT •' • 1AMK C0CNES3 Cf MSCS • .A 
SWCOCATEn • TAi 7EC* • > CUT .HCAKk*,'. 

oCOt«Ts'*w*S C€>C-J:ST 

TOMO 5 - 2995 

CCS* a v/SSOS • GCfcNS • • -OtY 0 CiQViN . nCa i • 
UM • _ _ • 

’T.T'. Of NASXv . SAV VC MAI . TAK -J£< : . 
NSOK'A. VA'AS • AVNE ; AOCO • *00 N.E.’C 

TOMO 6 - 2995 

*104 N •*'! OAK • SENEtfH A ill. V ’ • EfiEKi* EVES 

• «*c< ur • m*Cma .via;-:: • o*=s-?. <**>■ • -iAv 

. . 

JMWStiCON 

• ■ ■ 



!Hoz fu pedido por telefono! 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H. 
SABADOS DE 10,30 A 14 H. 

FAX: (91)380 34 49 
TEL: (91)380 28 92 
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BATTLE BUGS 



SHAJ 750/ REG- 45X 



RfGtSTRAOA • 42CO 



70-5395, CO 6295 

BUZZ ALDRIEN S RACE 



=o 44«:- 
CO ROM • 5495 



CD ROM 8995 

BATTLEDROME 



MYSTIC TO*, VERS 



CAMPAtNG I 



CD BASKET 



CRYSTAL CAUBURN 



5HAR- 7». REG- 45X 



5fUS-753'6EG 4SG0 



CO ROM - 7a95 



PC3 • 6295 
CD ROM - 6745 

CYCLONES 



NEOBOOX 



NEOSHOW 



feature 



grCLEMANIA 



DARK FORCES 
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PC3 - 4295 
CD RONS - 4295 
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CD ROM • 10795 



ONE MUST fAU 



fLANET STR'KE 



QUICK MENU HI 



DR. RADUXI 



SHAR- 750/ REG- SW 



REGiSTRAOA - 4990 



SHAR- 753/KG-62CO 
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CD ROM 7645 



PC3-4195 
CD RON*. • 4445 



PC3 - 7495 
CD ROM - 8495 

F1EET DEfENOER 



PC 3 - 7645 
CD ROM - 7645 
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SANGO FIGHTER 



NEEDS Of GLORY 
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FIGHTER W>NG 



NIGHT UNUMiTED 



SHAR 750 1 REG 4990 
CO ROM • 6990 
SftAR Of DESTINY 



SHAR- 750' REG- 7450 
CO ROM • 7990 
WACKY WHEELS 



PC3-7I95 
CD ROM. 8995 



PC 3 • 7495 
CD ROM - 7495 

HI-OCTANE 



PC3 - 6495 
CD ROM • 7495 



WOLfcNSTEIN 3D 



GABRIEL KNIGHT. 



TENNIS 
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SHAR- 7S0,' REG 4990 RE 

CO SOM -4990 

JOURNEYMAN PROYECT TURBO 



CD ROns 8095 
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CD ROM 5495 

MAGIC CARPET • 
MDOCN WOtlDS 



CD ROM 8495 



PC3 7995 
CD ROM 7995 

MHAL MARINES 



CDR074 10495 
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CD ROM • 6495 

NOCTROPOUS 



PC3 5395 
CD ROM 6295 

NOVASTORM 



MANCHESTER UNITED 2 



MASTER Of MACK 



MENZOBERRANZAN 



CD ROM ■ 7495 



PC3 5495 
CD ROM • 7495 

PLANET FOOTBALL 



PC 3 14499 
CD ROM - 14495 

POUCE QUEST IV 



PINBALL FANTASIES 
: DELUXE 



PG A 486 TOUR GOLF 3 0 PINBALL DREAMS DEL UXE 



PSYCHO PINBALL 
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Iflf-TRIBUnON 



CD ROM • 7495 

STAR TREK 
25TH ANIVERSARY 



SCOniSH VIRTUAL OPEN 



SAM 4 MAX 



Ms snm 



SLIPSTREAM 5000 



CD ROM - 7195 



CD RC.M - 5495 
BAION DE RfCA'.O 



PC 3 ■ 6495 PC3 - 59‘ 

CD ROM 6495 CD ROM - < 

UNOER A KILLING MOON UN1VEBS 



CD ROM 6995 

SUPER OUtNIEUS 



CD ROM • 5495 

US NAVY FIGHTERS 



T HE B1UE & THE GRAY 



T RANSPORT TYCOON 



■ ' 

CD ROM 3995 

VIRTUA CHESS 
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ID ROM 6995 

VOYEUR 



CD ROM 6495 



R - 3 r 
CD ROM • 6295 



CD ROM • 8095 



M»i>s>nes - 2995 

WINGS Of GLORY 



CD ROf4 7495 

X<OM 



X WING 

(EOfOON COCECCIONISTAS1 



CD ROM 7495 
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Esfos son Los Cenlios NOIL, tus liendos especializadas 
donde podras encomia la map vaiiedad 
de sofluiaie de enlietenimlento a los mejores precios 

V si no tienesun Centro Hail 



SERV1PACK 




iHaz lu pedido por felefono! 
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CELEEZEEZI1ZZ 

•3 DIAS LAB< 
3RIS A 3000 
(ORES, 750 F 
ISULA 

llLMd!.'. 



• PLAZO ENTREOA APROX. 2-3 DIAS LABORABKS 
* SOLO PiDIDOS SUPERIOR! 5 A 3000 PTS 
■ PARA PEOIDOS INFERIOR!*. 7 50 PTS 
' SOLO PENINSULA 
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oQu& he hecho yo para merecer esto? 



Nos afirmamos rotundamente 
en el exito que esta seccidn ha 
temdo entre vasotros. pues aun- 
que al pnncipio parecia que no. 
cada vez son mas las cartas 
que recibimos con quejas y pro- 
testas airadas. Sin mas. pasa~ 
mos a vuestras cartas, pues es- 
te mes son dos que versan 

sobre el mismo tema: la cuestion de las traducciones de juegos, 
Miguel Angel Fernandez Gutierrez de Asturias, informatico y 
traductor segun nos cuenta en su carta, se express en los si- 
guientes terminos Reconozco que la traduccion de los jue- 
gos al esparto! favorece el que estos Heguen a una comunidad 
de usuarios mas amplia Todo esto esta muy bien en el caso en 
que se realice una corrects traduccion Sin embargo , y por la 



traducir de una manera mas 
estricta. El moti\/o que me 
lle\ /a a escribiros no es otro 
que una total indignacion ante 
la mmensa avalancha de mag- 
mficos juegos y utilidades mul- 
timedia que se nos echan en - 
cima sin estar traducidos a I 
Castellano. . . No quisiera que 
mi postura parezca demasia- 
do radical, pero sinceramente creo que los programas que no es- 
ten traducidos deberian estar totalmente prohibidos en el mercado 
esparto!. A ver si de una vez por todas los programadores y distr 'h 
buidores se ponen de acuerdo y nos ofrecen software en condicio- 
nes ya que me parece que pagamos por ello mas que suficiente. 




expenencia que yo tengo, esto no es asi en muchos casos . No 
solo ocurren cosas como text, os mal ahneados o que se salen 
practicamente de su sitio , smo que aparecen textos super- 
puestos unos con otros de forma que son totalmente ilegibles 
Todo esto no pasaria de ser una mas o menos importante in - 
comodidad si no fuera por otros errores mas graves que afec- 
tan al juego en si pudiendo impedtr el progreso en el mismo 
Quiero con esto dejar claro que si bien no estoy en contra de In 
traduccion de los juegos, preftero un juego en ingles que uno mal 
traducido a I esparto I Creo que mas gente coincidira conmigo 
Por otra parte Alejandro Tielas Nunes defiende la necesidad de 



Corno ya os habrais dado cuenta. procuramos que cada mes 
al coma dc* esta seccidn saa difarenta, pues la variedad de 
qiii!|aa qua recibimos de vosotros ssl lo permits. Seguid asl, y 
no olvideis la djreccidn.* 

MICRO MAN iA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4 
SAN SEBASTIAN DE LDS REYES 
28700 MADRID 

No olvid6is indicar en el sobre seccidn 

EL SECTOR CRhflCO 
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por ventura y Nieto 
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oPORQUE ••• aun no han 

superado en AMD y Cyrix las 
dificultades tecnicas para lanzar las 
replicas al Pentium de Intel? 

* 

oCUANDO ••• veremos anuncios 
de juegos en medios audiovisuales 
-cine, T.V.— como en otros palses? 

+ 

£COMO... es posible que salgan 
juegos con fallos tan graves que no 
parezca que hayan sido testeados? 

^QUEm* ocurrira cuando esten a 
la venta todas las nuevas maquinas: 
quedara solo una o coexistiran de 
forma pacifica? 



LO PEOR OEL MES 

El mundo de la informatics sigue siendo 
terreno abonado para los timadores y 
estafadores sin escrupulos, como lo 
demuestra el fraude realizado por una 
supuesta empresa de nombre 
Checkpoint que ofrecla 60 CD por poco 
mas de 20.DD0 pesetas, y que enviaba 
un saco de arena al asombrado 
comprador. 



manIa 








FORMIDABLE... 

... Que a estas alturas es 
mas que un simple ru- 
mor el hecho de que 
Sony Playstation se 
comenzara a comer- 
cializar en breve 
en nuestro pais, 
para suplir a los 
circuitos de impor- 
tacion por los que llegaba hasta ahora. Las ca- 
racteristicas y peculiaridades de esta maquina 
las podeis observar en el suplemento que inclui- 
mos; sin embargo, la fecha exacta de lanza- 
miento es todavia una incognita, no ocurriendo 
lo mismo con el precio. Dudamos de si en la 
cantidad que tengamos que pagar para hacer- 
nos con ella influira la guerra de precios desata- 
da en Inglaterra entre todas las nuevas maqui- 
nas. El importe que se ha marcado de partida 
es de 60.000 pesetas para la PlayStation basi- 
ca, mientras que los juegos se podran adquirir a 
un precio aproximado de 10.000 pesetas. 



LAMENTABLE. . . 

... Que a consecuencia de los cada vez mas 
frecuentes errores de traduccion de los juegos 
no solo nos veamos privados de una minima 
calidad en los textos, sino que muchas veces 
se impide el desarrollo normal del juego. Las 
consecuencias de esto son superposicion de 
textos, borrado anormal de los caracteres que 
salen en pantalla, palabras que se salen de su 
sitio, y otras tantas. Pero la mas grave se pro- 
duce cuando el juego se bloquea o no nos 
permite continuar porque no atinamos con 




una determinada clave porque ha sido modifica- 
da con respecto a la original del juego. El caso 
mas reciente ocurre con en juego «Hell» de Ga- 
metek, en el que se ha cambiado la contrasefia 
SESAME, y que es necesaria, por SESAMO -ojo 
con el acento en la ‘e’-. Un terrible fallo debido 
quizas al exceso de celo de los traductores, que 
a veces se pasan y otras no llegan. 



□ house 




C 'uando llegan los calores, el ser humano en 
general,}/ el espahol en particular, comien- 
za a sufrir una curiosa transformacion en 
su estilo de vida, que suele afectar a las cosas was 
peregrinas que imaginarse se pueda. A uno legus - 
ta sentarse a tomar el sol como los lagartos, holga- 
zanear -bueno, esto no se debe al verano, es algo 
normal-, pegarse un viajecito a lugares que ni si- 
quiera se sabfa que existieran, y que se descubren 
en el mapa por vez primera justo al coger el avion , 
memento en que uno se da cuenta que probable- 
mente haya comet ido el mayor error de su vida al 
querer pasar unos di'as de descanso en un lugar en 
el que los mosquitos, tarantulas y escorpiones no 
son un problema, ya que en la epoca de los grandes 
monzones -que coincide con los dfas en que la 
agenda de viajes hace esa fabulosa oferta- se los 
comen las pitones, justo antes de que el huracdn 
de turno se lleve por los aires el chamizo que se 
prometfa en el folleto como "apartamento de lit jo". 
Pero eso -afortunadamente- solo ocurre en verano. 
Y otra cosa que siempre sucede por estas fechas 
-una vez pasada la gloriosa moda de la cancion del 
verano-, es que en la piel de toro se desate algun 
culebron que mantenga entretenido y en ascuas al 
personal, amen de alterar el sistema nervioso a 
unos cuantos. Esteglorioso aho degracia de 1995, 
le ha tocado al fiitbol, con el "ahora te desciendo- 
ahora no", que han tenido que aguantar los infor- 
tunados seguidores del Sevilla y Celta -del Pala- 
mos nadie se acuerda, claro, como sucede con todo 
aquel que en la regia de "tanto tienes, tanto vales ", 
resulta siempre el perdedor-. 

Como ya todos sabemos, tras una reunion de los 
mas altos dirigentes del fiitbol patrio -reunion de 
la que, por cierto, se ha cotnentado en diversos me- 
dios que resulto poco menos que esperpentica y bo- 
chornosa, cosa en la que este pobre escribiente ni 
entra, ni sale, no sea que encima le vayan a des- 
cender por un quftame alia' esas pajas-se acabo de- 
cidiendo que, ya que se habfa metido la pata una 
vez, no era oportuno romper ahora el ritrno, y de 
rondon se ha instaurado una liga de 22 equipos en 
primera division, con lo que todos estdn contentos, 
y los linchamientos que -a buen seguro- se hubie- 
ran producido de no serasf, no han tenido lugar. Y 
es que, en este pais , otra cosa no sera, pero eso de 
que se metan con tu equipo es mucho mas grave 
que asalten tu casa, violen a tu caniche -o al jil- 
guero, que los hay muy exoticos por alii-, se te be- 
ban el cohac y se te futnen los puros y, ademds, te 
roben tu preciada coleccion de "Las Mejores Ran- 
cheras de Joselito" que tus amigos siguen insis- 
tiendo en machacar -incomprensiblemente para 
ti- cada vez que van a tu casa y les regalas con ella 
los ofdos durante cuatro o cinco horns. 
Manifestaciones en las que la voz del pueblo mas 
bien pareefa el berrido del pueblo, declaraciones 
fuera de tono de dirigentes politicos, insultos, in- 
tentos deagresion, unos dirigentes incompetentes 
puestos en evidencia, una media de cuatro o cinco 
menciones diarias en los informativos televisivos 
de las cadenas -mas, por ejemplo, que el tiempo de- 
dicado a asuntos menores como las matanzas en 



Bosnia, sin mencionar el vergonzoso papel que la 
comunidad europea lleva interpretando desde el 
comienzo de la guerra, la situacidn de la economfa 
nacional, cl conflicto pesquero con Marruecos, el 
secuestro de Jose Marfa Aldaia (que cuando se lean 
estas Itneas ojaldhaya acabado hace mucho), etc-. 
Santa inocencia. Tanto jaleo por algo que se sabfa 
perfectamente como iba a acabar. Y es que, si hu- 
bieran consultado en estos asuntos a gente curtida 
como los usuarios de videojuegos, el problema no 
habrfa existido. En esc caso, claro esta, se habrfa 
montado cualquier otro circo por cualquier otra 
causa, pero ese es otro cantar. 

Los aficionados a coger su ordenador y/o consola y 
jugar con ellos hasta que los ojos se les caigan y los 
dedos scan un puro callo, saben, por la experiencia 
sufrida, que las ligas de 22 son mas que posibles y 
factibles. De hecho, si se montara una liga entre 
las compahfas del softzvare de todo el mundo, con 
sus correspondientes divisiones, se enseharfa a un 
asombrado mundo como es posible montar una 
primera division de 2137 "equipos", y unas divi- 
siones inferiores -segunda, segunda B, tcrcera, 
preferente, regionales, etc- en las que los trofeos 
habrfa que venderlos a un chatarrero porque esta- 
rfan vaefas. Claro esta. Todas las compahfas tie- 
nen el merito suficiente como para estar, por ha- 
che o por be, en primera. Y la que no tiene el 
merito, tiene el dinero, que viene a ser lo mismo. 
-{Como dice usted? i Que mi compahfa no tiene 
merito como para estar en primera? i A que le ven- 
do un juego y le cobro dos, por ponerse chulo? 

-No mire, no es eso. Lo que ocurre es que su "Pato 
WC Fighter" es exacto a otros veinte juegos ya 
existentes, y ademds no me parece serio que por un 
programa que ha disehado su hijo de cuatro ahos 
me cobre usted 15000 dinerales. 

-No se me ponga chulo, ;eh!, que usted no sabe con 
quien esta hablando. Que nos acaba de comprar 
Patatonic Games y ya somos una multinacional. 
Me vengare sacando diez mil versiones distintas. 
-Si yo sdlo quiero que los juegos tengan algo de ori- 
ginalidad, sean jugables y, sobre todo... 

~lA que saco una edicion especial "De Luxe"? [A 
que se la saco? 

-Bueno, esta bien. Acepto Patatonic como compa- 
hfa de primera, majo, no te enfades que la vena te 
va a reventar... 

Y, asf, acabaremos pagando nuestros 15.000 dinera- 
les, y todos contentos. 

El mundo del software es brillante. Sencillo, ama- 
ble, tranquilo y, sobre todo, respetuoso con el usua- 
rio, por y para el que se dedican todos los esfuerzos 
en realizar juegos de primera. A veces, hasta pien- 
so que si alguna de estas compahfas quisiera, po - 
drfa solucionar el hantbre en el mundo, o la guerra 
en Bosnia o, quien sabe, si hasta la pertinaz sequfa. 
Pero si no lo demanda la voz del pueblo, como en cl 
fiitbol, no habra nada que hacer. Pena. 

(Dedicado a todos los seguidores del Sevilla, Celta v 
Palamos, menos a los inutiles de las juntas directi vas 
que han gestionado los clubes) 

& 
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DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA 






■ 3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un 
ano. Paga 9 y recibe 1 2. 

■ TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas 




numeros gratis y 

unas tapas gratuitas 

que cuestan 

950 pesetas 



■ PRECIO FljO - el precio que pagas ahora es 
fijo para toda la duracion de tu sucripcion. 

■ Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que 
recibiras todos los numeros aunque se agote en 
el quiosco- siempre estaras al dia de lo ultimo. 



LlAMANOS A LOS TELEFONOS 
(91) 654 84 19 6 654 72 18 
(entre 9 y 14:30 y 16 y 18:30) 

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD 
DE SUSCRIPCION QUE APARECE 
EN LA SOLAPA. 





run muuDo iuieuhctivo 

Velazquez, 10-5. 5 Ocha 
T6lf.: 576 22 08/09 - F — 
28001 MADE 



"Una presentation espectacular y su 
jugabiffdad sin limites lo convierten 
en el mejdr de su genero". PC GAMER 

"El sueno de todos los aficionados 
hecho realidad". STRATEGY P 
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